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El presente trabajo de investigación tiene la finalidad de determinar cómo favorece la 
creatividad en el aprendizaje para el desarrollo de proyectos arquitectónicos de los estudiantes 
de noveno y décimo ciclo de la carrera de arquitectura de interiores de una universidad privada 
de Lima en el periodo de 2020-II.  
Para este estudio se optó por la metodología cualitativa con diseño explicativo para 
interpretar y profundizar sobre las percepciones de los estudiantes sobre la creatividad y 
proyectos arquitectónicos, obtenidos por entrevistas desarrollados en grupos de estudiantes 
abordando las dos variables de estudio con sus respectivas categorías. 
La recolección de información es a través de una muestra de 30 estudiantes, futuros 
arquitectos interioristas pertenecientes al noveno y décimo ciclo de una universidad 
especializada en creatividad. 
Luego de analizar las respuestas, se identifican segmentos que estén con relación a las 
categorías de las variables de estudio: creatividad en el aprendizaje y proyectos arquitectónicos, 
para categorizarlos y encontrar las definiciones teóricas y aplicaciones en el proceso de diseño 
de los proyectos arquitectónicos de interiores.  
Los resultados responden los objetivos de este estudio y explican el problema principal 
y secundarios planteados. 
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The present research work aims to determine how creativity is favored in learning for 
the development of architectural projects of students of the ninth and tenth cycle of the interior 
architecture career of a private university in Lima in the period of 2020-II. 
For this study, the qualitative methodology with an explanatory design was chosen to 
interpret and deepen the students' perceptions about creativity and architectural projects, 
obtained through interviews developed in groups of students addressing the two study variables 
with their respective categories. The collection of information is through a sample of 30 
students, future interior architects belonging to the ninth and tenth cycles of a university 
specialized in creativity. 
After analyzing the responses, segments that are related to the categories of the study 
variables are identified: creativity in learning and architectural projects, to categorize them and 
find the theoretical definitions and applications in the design process of interior architectural 
projects. 
The results respond to the objectives of this study and explain the main and secondary 
problems raised. 
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Capítulo I: Planteamiento del problema 
1.1. Situación problemática  
A nivel mundial se enfrenta un cambio climático inminente que impacta y trae consigo 
consecuencias en la vida de las personas y seres vivos. La ONU señala que las actividades 
económicas y sociales se ven impactadas por este evento, el cual genera la necesidad de 
transformar la manera de pensar y de actuar creativamente para construir una ciudad con 
proyectos arquitectónico y espacios sostenibles que ayuden a neutralizar el CO2 y limitar el 
efecto invernadero como lo mencionó el secretario general de las Naciones Unidas (Gutiérrez, 
2019).  
Según la UNESCO, la educación para el desarrollo sostenible (EDS) fomenta cambios 
en el conocimiento, las competencias, los valores y las actitudes que propician una sociedad 
más justa para todos, con un enfoque equilibrado de las dimensiones económica, social y 
ambiental (Ortiz-Hernández, 2019). La educación y cultura han de ir adaptándose a este nuevo 
contexto definido por la globalización y el avance tecnológico que a su vez, se incorpora en los 
proyectos arquitectónicos con tendencia a la sostenibilidad para contribuir a frenar el cambio 
climático. Esto crea la oportunidad de educar a profesionales creativos con la capacidad de 
ampliar la visión y el compromiso con el medio ambiente ante la carencia de conciencia 
sostenible en la sociedad, plantear soluciones originales y novedosas por una sociedad 
responsable. 
A esto se le suma, los avances tecnológicos aplicados en la construcción y la 
arquitectura sostenible desarrollada en América, región con diversidad y heterogeneidad 
cultural, económica, social y política, como contribución al plan de control y mitigación del 
calentamiento global. Estos proyectos arquitectónicos aprovechan los recursos naturales para 
minimizar el impacto ambiental, respetando el contexto, la cultura y necesidades del ser 




Unidos, que refleja vanguardia en su diseño creativo, generando energía renovable al 100%, 
aprovechando la iluminación y ventilación natural. Convirtiéndose en una fuente principal de 
energía solar. Además de ello, trasmite el concepto corporativo de Apple a través de la 
materialidad, espacialidad que aporta motivación, inspiración respondiendo a las necesidades 
de los usuarios. Así como también el Banco de América, en New York, que fue construido con 
materiales de la región y genera su propia electricidad para su funcionamiento (Meyer, 2019). 
Esto evidencia la aplicación de la tecnología de manera creativa y eficiente en los proyectos 
arquitectónicos para reducir el CO2 e incrementar el ahorro energético. 
A nivel nacional, Perú se suma a este movimiento en el desarrollo de proyectos 
arquitectónicos sostenibles con tecnología. Es así como en el 2015, Perú Green Building 
Council (Perú GBC), organización reguladora promotora de la construcción sostenible en el 
país, lanzó de la mano del Ministerio de Vivienda, Construcción y Saneamiento (MVCS), 
Ministerio del Ambiente (MINAM) y la Cámara Peruana de la Construcción (CAPECO), el 
Código Técnico de Construcción Sostenible con el fin que sea aplicado en los nuevos proyectos 
arquitectónicos, optimizando la energía y mejorando la calidad de vida de los usuarios de 
manera creativa (Mayer, 2019). En consecuencia, se requieren profesionales que trabajen y 
desarrollen estrategias creativas de diseño sostenible, brindando confort a los usuarios, 
respetando el contexto, cultura, economía y necesidades. Existe una demanda por arquitectos 
profesionales con capacidad creativa que generen valor en los proyectos arquitectónicos y al 
planeta, donde se incluye indudablemente al arquitecto de interiores que dentro de la carrera 
de arquitectura e interiorismo en distintas universidades del país viene generando mayor 
consciencia sostenible y competitividad creativa para el diseño y conformación de espacios 




A nivel institucional, la creatividad en el aprendizaje se presenta como un referente en 
la educación superior para las carreras creativas, una de las principales es la de arquitectura de 
interiores que tiene la misión de llevar al campo laboral profesionales capacitados, libres, 
apasionados e íntegros, con respuestas creativas a los problemas que les planteen en el campo. 
Los estudiantes reciben dicha capacitación durante los diez ciclos de la carrera, sobre todo en 
el curso denominado Proyectos. Se observa con base a la experiencia docente, la evolución del 
pensamiento creativo en el aprendizaje de los estudiantes para el desarrollo de proyectos 
arquitectónicos de interiores donde se evidencia la falta de sustento crítico en términos 
conceptuales, espaciales, tecnológicos, sostenibles y económicos. Ante esto, surge la necesidad 
de mejorar las estrategias de aprendizaje en los futuros arquitectos de interiores, para potenciar 
la creatividad y habilidades en la toma de decisiones para el desarrollo de proyectos 
arquitectónicos, motivando tanto el trabajo individual como el trabajo en equipo de manera 
activa y autónoma. 
Ante esta situación problemática, la presente investigación centra su estudio en: la 
creatividad en el aprendizaje favorece el desarrollo de proyectos arquitectónicos en los 
estudiantes del curso Proyectos del noveno y décimo ciclo en la carrera de arquitectura de 
interiores de una universidad privada de Lima, 2020-II. 
1.2. Preguntas de investigación 
1.2.1. Pregunta general 
¿De qué manera la creatividad en el aprendizaje favorece el desarrollo del proyecto 
arquitectónico en los estudiantes del curso Proyectos del noveno y décimo ciclo en la carrera 
de arquitectura de interiores en una universidad privada de Lima, período 2020-II? 
1.2.2.   Preguntas específicas 




estratégico de espacios en los estudiantes del curso Proyectos del noveno y décimo ciclo 
en la carrera de arquitectura de interiores en una universidad privada de Lima, período 2020-
II? 
¿De qué manera la creatividad en el aprendizaje favorece el desarrollo del diseño 
interior sostenible en los estudiantes del curso Proyectos del noveno y décimo ciclo en la 
carrera de arquitectura de interiores en una universidad privada de Lima, período 2020-II? 
¿De qué manera la creatividad en el aprendizaje favorece el desarrollo de la tecnología 
aplicada al diseño interior en los estudiantes del curso Proyectos del noveno y décimo ciclo en 
la carrera de arquitectura de interiores en una universidad privada de Lima, período 2020-II? 
1.3. Objetivos de la investigación 
1.3.1. Objetivo general 
Explicar de qué manera la creatividad en el aprendizaje favorece el desarrollo del 
proyecto arquitectónico en los estudiantes del curso Proyectos del noveno y décimo ciclo en la 
carrera de arquitectura de interiores en una universidad privada de Lima, período 2020-II. 
1.3.2. Objetivos específicos 
Explicar de qué manera la creatividad en el aprendizaje favorece el desarrollo del diseño 
estratégico de espacios en los estudiantes del curso Proyectos del noveno y décimo ciclo en la 
carrera de arquitectura de interiores en una universidad privada de Lima, período 2020-II. 
Explicar de qué manera la creatividad en el aprendizaje favorece el desarrollo del diseño 
interior sostenible en los estudiantes del curso Proyectos del noveno y décimo ciclo en la 
carrera de arquitectura de interiores en una universidad privada de Lima, período 2020-II. 
Explicar de qué manera la creatividad en el aprendizaje favorece el desarrollo de la 
tecnología aplicada al diseño interior en los estudiantes del curso Proyectos del noveno y 





1.4. Justificación del estudio 
A nivel teórico, la presente investigación se justifica en la sistematización integrada de 
la teoría clásica, vigente de la creatividad y de los proyectos arquitectónicos, explicando de qué 
manera estas dos variables son beneficiosas y contribuyen en la resolución de problemas 
prácticos que se les brinda a los estudiantes en el curso de Proyectos. 
A nivel académico, la presente investigación se justifica en el aporte práctico que se      
explica en la propuesta de solución como una respuesta al problema principal de investigación 
en beneficio de los estudiantes del último año universitario, mejorando sus perspectivas y 
aplicación de la creatividad para su formación profesional. Recolectar información sobre el 
conocimiento y la aplicación de este constructo en los procesos de diseño para un proyecto 
arquitectónico de interiores, así dilucidar el nivel de conocimientos teóricos que poseen los 
estudiantes, los cuales podrían no ser suficiente para comprender el proceso creativo que 
desarrollan. Con base a ello, brindar recomendaciones para concientizar los procesos creativos 
que deciden seguir e identificar la etapa donde presentan mayor dificultad para generar ideas 
para la fluidez de dichos procesos. Potenciar y/o reforzar las metodologías para un aprendizaje 
creativo, significativo y crítico de los estudiantes de arquitectura de interiores. 
A nivel social, la presente investigación se justifica en el beneficio que representa para 
los estudiantes, quienes fortalecerán sus competencias profesionales y personales para cuando 
se incorporen en el ámbito laboral y puedan difundir y aportar soluciones a las necesidades de 
una sociedad cambiante a través de proyectos arquitectónicos de interiores innovadores con 
valor, calidad y garantía. Crear mayor conciencia y curiosidad sobre la creatividad en el 
aprendizaje para el desarrollo de proyectos arquitectónicos de interiores con valor trascendental 
en la sociedad, fomentando mayor investigación sobre el tema de estudio para analizar las 




promover nuevas propuestas con relación al estilo y ritmo de vida personal, profesional, 
colectiva y competitiva. 
Capítulo II: Marco teórico 
2.1. Antecedentes de la investigación  
Las tesis mencionadas a continuación brindan un aporte significativo para el presente 
trabajo de investigación, donde la creatividad es una pieza importante en el proceso de 
aprendizaje de la arquitectura. 
2.1.1.   Antecedentes internacionales    
Masdéu, M. (2017), en su tesis doctoral “La transformación del taller de arquitectura 
en nuevos espacios de aprendizaje. Un estudio sobre el proceso de integración entre la 
enseñanza y la práctica profesional” del Departamento de Arquitectura e Ingeniería de la 
Construcción de la Universidad de Girona – España, tuvo como objetivo investigar la actual 
educación de los estudiantes de arquitectura para luego plantear métodos pedagógicos alternos 
que ayuden a optimizar el aprendizaje en el taller y a su vez explorar distintas clases de talleres, 
a nivel nacional e internacional, con el fin de complementar y mejorar la formación profesional 
y creativa.  La metodología de este trabajo cuenta con tres líneas de investigación; la primera, 
está compuesta por datos históricamente existentes entre la enseñanza y la práctica profesional; 
la segunda, consta del análisis metodológico del taller como prototipo en la formación de 
arquitectos; y la tercera, basándose en las dos anteriores, estudia los distintos cambios en la 
actual práctica profesional, en el taller y la transformación de los modelos de enseñanza 
aprendizaje con la incorporación de tecnologías y métodos de otros campos. Desarrolla la 
estrategia de pensamiento sistémico para entender el vínculo entre el modelo tradicional del 
taller de arquitectura y otros modelos de aprendizaje. 
Como resultado de la revisión de los programas actuales de enseñanza de arquitectura 




heterogéneo y no localizado donde se establece un vínculo directo con la profesión, 
incentivando la participación tanto fuera y dentro de la universidad, utilizando la tecnología 
digital. En un futuro no muy lejano el taller evolucionaría, transformándose en un laboratorio 
basado en la interdisciplinariedad e interconectividad. 
Esta tesis aporta al presente estudio con su enfoque y perspectiva sobre la creatividad 
en el aprendizaje para el desarrollo de proyectos arquitectónicos. Considera que la persona es 
motivada por el entorno creativo, la interacción entre sus pares y docentes en un espacio 
determinado que les permite entrenar sus inteligencias interpersonal y espacial (categorías de 
persona creativa) para la toma de decisiones de manera significativa en el desarrollo de los 
proyectos arquitectónicos. Para los proyectos arquitectónicos, se enfoca en las tecnologías 
digitales como elemento transformador de los espacios para las prácticas educativas, lo que 
motiva a los estudiantes a aplicar la tecnología en sus diseños (categoría de proyecto 
arquitectónico). La enseñanza de la arquitectura se convierte en un proceso creativo de 
participación y de investigación que une lo académico, profesional y social. 
Medina, D. (2018), en su trabajo de investigación “La calidad del aire en espacios 
interiores para la vivienda de interés social en la ciudad de Bogotá, D.C.” de la Facultad de 
Diseño de la Universidad Católica de Colombia, tuvo como objetivo demostrar la 
responsabilidad social encontrando el equilibrio entre la vivienda y el bienestar de sus 
residentes a través de diseños interiores basados en la sostenibilidad. Esta investigación se 
centró en la calidad del aire en los espacios habitacionales. La metodología que se aplicó 
responde a un enfoque cualitativo, analizando y recolectando información correspondiente a la 
calidad del aire interior de las edificaciones a nivel nacional e internacional, tomando de 
ejemplo un proyecto arquitectónico para estudiar sus características espaciales y materiales 
empleados. Se elabora una encuesta a una parte de la población y se definen algunas de las 




Los resultados de esta investigación demuestran que contar con un recurso participativo 
permite atribuir la identificación, conocimiento, prevención y control de los elementos que 
afectan la calidad del aire interior en una edificación de interés social de Bogotá, se podrá 
asegurar que los usuarios tendrán calidad en el aire que respiran evitando que se desarrollen 
problemas respiratorios y a su vez contarán con una temperatura confortable. En conclusión, 
los resultados muestran el interés de los usuarios en la calidad del aire en el interior de las 
viviendas por las consideraciones creativas de diseño interior.  
Este estudio refuerza al presente trabajo de investigación por su enfoque en el proyecto 
arquitectónico con soluciones creativas para la aplicación de elementos sostenibles brindando 
confort a las personas, sobre todo el confort ambiental relacionado a la calidad del aire al 
interior de las edificaciones.  Demuestra que la sociedad está tomando conciencia acerca de los 
proyectos arquitectónicos sostenibles a través de las soluciones creativas espaciales que se 
proponen en las edificaciones. Los docentes concientizan a los estudiantes que el mundo 
enfrenta día a día más problemas climáticos, orientándolos a desarrollar soluciones distintas en 
los proyectos arquitectónicos. 
Santos, G. (2017), en su tesis doctoral “Emociones, sentimientos y cognosis en el 
aprendizaje de la expresión estética de la forma en el diseño arquitectónico” de la Facultad de 
Arquitectura de la Universidad Autónoma de Nuevo León - México, tuvo como objetivo 
analizar la influencia de las emociones, los sentimientos y los procesos cognitivos como parte 
del aprendizaje del estudiante de arquitectura y conocer la enseñanza del docente según el 
modelo psicopedagógico en el aula. Para esto se evaluó la opinión de los estudiantes del taller 
de proyectos de distintos niveles. La metodología de este estudio está basada en la investigación 
de diseño no experimental, de carácter transversal descriptivo, recolectando datos a través de 
encuestas a los estudiantes durante el periodo enero – junio 2014. La población fue de 1958 




Como hallazgo de esta investigación, el aprendizaje cognitivo de un estudiante se asocia 
con la memoria y cualidades sensoriales desarrollando mejor sus ideas y soluciones creativas 
en los proyectos arquitectónicos. Tanto las emociones como los sentimientos intervienen en su 
aprendizaje y pueden ser reflejados en la elaboración de sus proyectos a través de los conceptos 
y la composición arquitectónica, sin prescindir del docente que es capaz de influir de manera 
positiva o negativa sobre él. En conclusión, una adecuada comunicación del docente con el 
estudiante en el proceso de enseñanza y la creatividad en el aprendizaje genera un apropiado 
desarrollo cognitivo individual.  
Esta tesis guarda relación con el presente trabajo de investigación por su enfoque a la 
creatividad en el aprendizaje, considerando importante al estudiante motivado a desarrollar su 
inteligencia interpersonal e intrapersonal (categorías de la persona creativa) mediante los 
sentimientos y emociones presentes que, juntamente con los conocimientos y experiencias 
producen procesos cognitivos, que son necesarios para crear proyectos arquitectónicos 
innovadores. El docente enseña, orienta y apoya al estudiante teniendo en cuenta que es un ser 
único y social, con iniciativa y aspiraciones, tratándolo con respeto y comprensión, facilitando 
las herramientas necesarias para un aprendizaje adecuado dentro de un ambiente positivo que 
estimule la creatividad a través de la exploración, experimentación, reflexión y solución de 
problemas.  
Sánchez, H. (2017), en su tesis doctoral “El aprendizaje de la percepción del espacio 
arquitectónico” de la Facultad de Ciencias Humanas de la Universidad Nacional de Colombia, 
Bogotá - Colombia, tuvo como objetivo general entender los procesos mediante los cuales los 
estudiantes aprenden a percibir el espacio en el taller de diseño del programa de arquitectura 
de la universidad del Tolima. La metodología que se desarrolla en este trabajo de investigación 
es cualitativa de tipo empírico descriptiva con un enfoque fenomenológico. Se pone en práctica 




Como resultado del estudio, se hallan cuatro categorías que responden a la pregunta de 
investigación: el espacio sensorial; la experiencia existencial y vivencial en el espacio; la 
relación del cuerpo y el espacio; y la relación entre percepción y cognición del espacio. 
Llegando a la conclusión, que el factor primordial para el aprendizaje de la percepción espacial 
arquitectónica se basa en la creatividad al tener la libertad de idear, elegir y proponer soluciones 
a través del conocimiento que la persona adquiere desde la reflexión acerca de su experiencia 
vivencial y existencial en el espacio. 
La tesis demuestra que el aprendizaje de la percepción espacial arquitectónica está 
relacionado con la corporeidad del individuo, ambos son procesos de pensamiento con 
sentimiento. Este tema está directamente vinculado con la presente investigación con su 
enfoque sobre la creatividad a través de la inteligencia espacial (categoría de persona creativa), 
para percibir el mundo sensorialmente de forma más precisa, mediante lo abstracto: fotos, 
planos, apuntes, maquetas; y lo físico-psicológico: la perspectiva del espacio a través de la 
escala humana donde intervienen los sentimientos y emociones, los cuales serán información 
relevante para los proyectos arquitectónicos y para aprender a crear espacios interiores y 
exteriores a través de la percepción. 
Elizondo, A. (2017), en su tesis doctoral “Desarrollo de estrategias para el logro de 
ambientes creativos en las escuelas de diseño” de la Facultad de Arquitectura de la 
Universidad Autónoma de Nuevo León - México, tuvo como objetivo comprobar que un buen 
ambiente en las aulas incentiva a los estudiantes a potenciar la creatividad y la innovación. La 
metodología que se aplicó responde a un enfoque mixto utilizando el modelo de triangulación 
concurrente para corroborar resultados basados en datos cuantitativos y cualitativos, con un 
alcance descriptivo, empleando la encuesta a estudiantes como instrumento para la recolección 
de datos. La población constituye un total de 534 estudiantes del primer al décimo semestre en 




Universidad Autónoma de Nuevo León. Trabajando con una muestra de 357 estudiantes, donde 
257 son de arquitectura y 100 de diseño industrial. 
Los resultados de las encuestas realizadas demuestran que los estudiantes se consideran 
lo suficientemente creativos, además de reconocer que el entorno es un aspecto que lo motiva. 
Arribando a la conclusión, que existen tres factores que influyen sobre su creatividad, el 
primero es la crítica y autocrítica que la asumen de manera personal, el segundo es la influencia 
de las ideas particulares de los docentes en el desarrollo de sus diseños, las cuales pueden ser 
reflejadas en las calificaciones y el tercero es el ambiente propicio del salón de clase que 
estimula la creatividad. La correlación más alta que se alcanzó tuvo un valor de 0.805, esto 
demuestra que la forma de enseñar del docente está ligada con los métodos o estrategias que 
emplea para desarrollar su clase. Sobre la variable de creatividad, se obtuvo una correlación 
con valor de 0.684, esto indica que el estudiante que se considera creativo expone trabajos más 
innovadores. Al final, se consiguió una correlación con un valor de 0.568, esto señala que existe 
relación entre el ambiente creativo y la dimensión del aula. 
Esta tesis guarda relación con el presente trabajo de investigación con su enfoque sobre 
la creatividad en el aprendizaje donde evidencia que el proceso creativo varía según la persona 
y su entorno favoreciendo la creatividad de los estudiantes de arquitectura. Se reafirma que, las 
categorías de la variable, creatividad en el aprendizaje, están estrechamente relacionadas entre 
sí.  
2.1.2. Antecedentes nacionales 
Vera, E. (2018), en su tesis “Desarrollo de competencias creativas desde la enseñanza 
del dibujo arquitectónico en la formación básica del estudiante de arquitectura” de la Escuela 
de Posgrado Universidad Antonio Ruiz de Montoya de Lima – Perú, tuvo como principal 
objetivo plantear procesos de enseñanza-aprendizaje mediante el dibujo arquitectónico para 




tuvo la labor, no solo el diseñar experiencias pedagógicas que influyen sobre el desarrollo de 
competencias en los estudiantes de arquitectura sino también el redefinir la práctica docente. 
La metodología de esta tesis tiene un enfoque cualitativo usando como soporte la entrevista 
semiestructurada a expertos de diferentes disciplinas: pedagogía, arquitectura y psicología, esto 
originó a elegir la metodología de la investigación-acción que luego de la observación y 
reflexión se instala una estrategia nueva con la enseñanza aprendizaje del dibujo. 
Los resultados permitieron llegar a una propuesta pedagógica creativa apoyada en el 
aprendizaje basado en proyectos, para el cambio de la práctica docente tradicional de enseñanza 
del dibujo arquitectónico a la exploración, descubrimiento y autonomía de los sujetos de 
aprendizaje mediante el dibujo. Esta tesis concluye con una reflexión, que la forma de 
enseñanza y el plan curricular tenga una perspectiva nueva y creativa sobre el dibujo en el 
proyecto, comprobando que el dibujo tanto manual como digital tiene un vínculo significativo 
con el desarrollo de la creatividad.  
Este trabajo guarda relación con la presente investigación con su enfoque sobre la 
creatividad en el aprendizaje, buscando desarrollar métodos pedagógicos que den resultados 
interesantes como el aprendizaje relacionado con el juego a modo de legos o mecanos, a través 
de ellos se aprende a dibujar arquitectura proporcionando logros significativos, construyendo 
lo complejo de manera lúdica. Se aprecio que hay mayores beneficios en los aprendizajes si 
provienen de un proceso creativo, planificado como el juego educativo para estimular y 
potenciar la creatividad. 
Valenzuela, J. (2018), en su tesis de maestría “La creatividad y la enseñanza de la 
arquitectura en la universidad Alas Peruanas filial – Huacho - 2017”de la Escuela de Posgrado 
Universidad César Vallejo de Lima - Perú, tuvo como objetivo determinar la relación existente 
entre la creatividad y la enseñanza de la arquitectura en la UAP filial Huacho. La metodología 




experimental, transversal. Se aplicó la técnica de la encuesta y utilizaron dos cuestionarios 
como instrumento para recolectar datos de los docentes de la universidad Alas Peruanas. 
Los resultados mencionan a la creatividad como punto central de la enseñanza 
universitaria en la facultad de arquitectura y cómo esta forma parte de alternativas de solución 
para los proyectos arquitectónicos. Donde concluye que la relación entre creatividad y 
enseñanza de la arquitectura es estrecha y bastante positiva para los estudiantes porque permite 
desarrollar estrategias de enseñanza distintas a lo convencional y promueve su participación e 
innovación. Se utilizó la prueba de correlación de Spearman entre la creatividad y la enseñanza 
de la arquitectura a nivel universitario, señalando que existe una correlación positiva muy 
fuerte con un valor de r = 0.965, afirmando que existe una relación significativa entre la 
creatividad y la enseñanza. A su vez, se realizaron otras pruebas de correlación entre la 
originalidad, flexibilidad y fluidez con la enseñanza de la arquitectura, obteniendo valores de r 
= 0.886, 0.934 y 0.938 respectivamente, demostrando que existe también una relación 
significativa entre ellas y la enseñanza de la arquitectura en la UAP filial Huacho – 2017. 
Este estudio guarda relación directa con la investigación porque está enfocada sobre 
una variable del estudio, la creatividad en el aprendizaje. Los docentes cumplen un rol 
importante en la formación profesional de los estudiantes de pregrado, debiendo ser creativos 
en la enseñanza de la arquitectura para que el aprendizaje de sus estudiantes sea significativo. 
La creatividad tendría que ser transmitida en cada sesión de clase mediante la originalidad, 
flexibilidad y fluidez (categorías del producto creativo). La originalidad con la motivación de 
propuestas solución, la flexibilidad con la programación de dinámicas grupales e individuales 
para ampliar la capacidad de adaptación a nuevas perspectivas, y la fluidez con el desarrollo 





Pinillos, J. (2019), en su tesis “Implementación de metodologías constructivistas para 
el desarrollo del pensamiento crítico-creativo en estudiantes de arquitectura de una 
universidad privada, Trujillo 2018” de la Escuela de Posgrado de la Universidad Católica de 
Trujillo Benedicto XVI - Perú, tuvo como objetivo principal determinar la contribución de las 
metodologías constructivistas en el pensamiento creativo y crítico. Se aplicó un método 
analítico-sintético e hipotético-deductivo, así como cualitativo y cuantitativo, con diseño 
preexperimental. Conformada por una población de 104 estudiantes del taller de proyectos 
arquitectónicos III-2018 de la UPN, se tomó una muestra de 24 estudiantes. La técnica de la 
observación fue empleada para la variable independiente y la técnica de la prueba escrita para 
la dependiente. Los instrumentos destinados a recolectar información estuvieron validados y 
sometidos a la prueba de fiabilidad del Alfa de Cronbach.  
Los resultados indicaron que, al utilizar estas metodologías a través de estrategias de 
enseñanza del proceso cognitivo, aumenta la creatividad con la flexibilidad del pensamiento, 
la fluidez de ideas y la originalidad en los productos. Esto quiere decir que, existe una 
contribución favorable de la implementación de las metodologías constructivistas en la 
creatividad visomotora, aplicada y verbal del pensamiento crítico – creativo de los estudiantes. 
La conclusión mostró que la influencia de las metodologías constructivistas fue positiva, 
obteniendo una media de 30,42 puntos en el pre-test y 37,92 puntos en el post-test, en base a 
la prueba de T – Student cuyo valor de significancia bilateral es de ,000 menor a 1.739. 
Esta tesis aporta al presente trabajo de investigación con su enfoque sobre la 
importancia de la creatividad aplicada al proceso de aprendizaje utilizando métodos 
constructivistas que motivan el pensamiento crítico – creativo de los estudiantes de 
arquitectura, esto significa que el docente debe emplear estrategias que ayuden a estimular, 
fortalecer y potenciar la creatividad, mejorando su capacidad inventiva y su habilidad en la 




creativo), lo que genera una mejor calidad en el producto creado, resultando este más novedoso 
y versátil. 
Böttger, C. (2019), en su tesis de maestría “Inteligencia emocional y creatividad en los 
estudiantes del taller de diseño de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana de 
Ciencias Aplicadas – 2018”de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle, 
Lima - Perú, tuvo como objetivo principal determinar el vínculo que existe entre la inteligencia 
emocional y la creatividad en los estudiantes del curso de taller de diseño de la facultad de 
arquitectura en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas ubicada en el distrito de San 
Miguel – Lima. La metodología que se aplicó en el trabajo de investigación tiene un alcance 
descriptivo y correlacional, cuya población está integrada por 178 estudiantes de la carrera de 
arquitectura inscritos en el curso de taller de diseño II del semestre académico 2018-I. Siendo 
73 estudiantes la muestra empleada. La tesis se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo, con 
diseño no experimental de tipo transversal. Para medir la inteligencia emocional se utilizó el 
instrumento Bar-On y la creatividad con el Test de pensamiento creativo de Torrance. Los 
datos conseguidos se analizaron a nivel descriptivo a través de medidas de tendencia central, 
de dispersión y frecuencias.  
Los resultados conseguidos a través de la prueba de correlación de Spearman (rho), 
demuestran que ambas variables, inteligencia emocional y creatividad, no tienen una 
vinculación estadísticamente significativa, alcanzando un valor de 0,215. Esto quiere decir que, 
la inteligencia emocional no influye necesariamente sobre la creatividad de los estudiantes del 
curso de taller de diseño de la facultad de arquitectura en la Universidad Peruana de Ciencias 
Aplicadas - 2018. Sin embargo, el autor concluye y recomienda que es importante que se 
implementen pruebas de inteligencia emocional en los estudiantes para que los docentes 




Esta tesis guarda relación con el presente trabajo de investigación en su enfoque sobre 
una de las variables de estudio que es la creatividad en el aprendizaje aplicada en estudiantes 
de arquitectura. Mientras que la segunda variable se encuentra relacionada directamente con 
algunas de las categorías de la persona creativa que son la inteligencia interpersonal e 
intrapersonal, que definitivamente son importantes para un correcto manejo de las emociones, 
ya que esto favorece el buen desempeño, tanto académico como laboral, sabiendo afrontar las 
distintas dificultades y situaciones de la vida cotidiana. 
Echegaray, C. (2019), en su tesis “Estrategias de aprendizaje y creatividad en 
estudiantes de la facultad de arquitectura de una universidad privada” de la escuela de 
postgrado de la Universidad Marcelino Champagnat, Lima - Perú, tuvo como objetivo 
establecer la relación que existe entre estrategias de aprendizaje y creatividad en estudiantes de 
arquitectura de una universidad privada de Lima. La metodología que se utilizó tiene un alcance 
correlacional no causal, bajo un enfoque cuantitativo con diseño no experimental de tipo 
transversal. El tipo de muestreo fue no probabilístico intencional. La muestra estuvo compuesta 
por 150 estudiantes de arquitectura del I al III ciclo. Los dos instrumentos aplicados fueron la 
escala de estrategias de aprendizaje ACRA y la prueba de creatividad para adultos PIC-A.  
Los resultados mostraron que no existe una relación significativa entre las dimensiones 
de las estrategias de aprendizaje y la creatividad en los estudiantes. Sin embargo, en la primera 
variable, la investigación demostró que las estrategias metacognitivas son las estrategias de 
aprendizaje más usadas por los estudiantes de arquitectura, alcanzando un coeficiente de 
variación de 16.78%. Con respecto a la variable de la creatividad, las dimensiones que 
alcanzaron mayor desempeño fueron la fluidez y la flexibilidad con un coeficiente de variación 
CV < 50%. En conclusión, el autor propone incentivar el desarrollo de investigaciones 
referentes a crear instrumentos más específicos para poder medir las estrategias de aprendizaje 




Esta tesis se vincula con la presente investigación por su enfoque en temas de 
aprendizaje y creatividad en estudiantes de arquitectura, existiendo relación directa con una de 
las variables del presente trabajo que es la creatividad en el aprendizaje, considerando que los 
estudiantes desarrollan mejor la fluidez y flexibilidad (categorías del producto creativo). Estas 
investigaciones sirven como instrumentos para que los docentes puedan organizar mejor sus 
cursos y relacionarse de manera adecuada con sus estudiantes. La creatividad debe 
desarrollarse a lo largo de la carrera de arquitectura, de esta forma los estudiantes se convierten 
en profesionales competentes y capaces de enfrentarse a los retos que se les presente. 
2.2. Bases teóricas 
2.2.1. La Creatividad en el aprendizaje 
La palabra “creatividad” tiene su origen en el latín, derivado del verbo creare, cuyo 
significado es engendrar, producir, crear. Antiguamente se creía que la creatividad era un 
atributo divino otorgado por Dios a ciertos elegidos. A comienzos del siglo XIX, durante el 
Romanticismo, se comenzó a cambiar esta manera de pensar considerando que la creatividad 
provenía del mismo ser humano asociándose con el arte y no con la ciencia. El primer estudio 
sistemático de la creatividad fue realizado por Galton en 1869 donde indicaba que la persona 
creativa tenía una inteligencia distinta a los demás (Marina, 2014). 
A mediados del siglo XX, Guilford (1950) le da la importancia necesaria a la creatividad 
para comprenderla dentro del ambiente científico, medirla y practicarla, relacionándola con el 
pensamiento divergente: relaciones de ideas diferentes a las estandarizadas. En 1952, una de 
las definiciones de Guilford fue: “la creatividad, en sentido limitado, se refiere a las aptitudes 
que son características de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la 
originalidad y el pensamiento divergente” (como se citó en Esquivias, 2004, p. 4). Posterior a 
ello y a la investigación de su teoría factorial añade que la creatividad es la aptitud o capacidad 




divergente es la creación de alternativas lógicas a partir de una información brindada, cuya 
trascendencia se encuentra en la cantidad, diversidad e importancia de la producción a partir 
de la misma fuente. Guilford establece la conjetura de las principales características del 
pensamiento creador determinadas en modo de rasgos para identificarlas en su modelo teórico 
que procura abarcar la explicación de las dimensiones intelectuales humanas. Considera que 
las personas creativas cuentan con ciertas características, aptitudes y habilidades para la 
generación de ideas: sensibilidad a los problemas, fluidez, flexibilidad, originalidad, 
redefinición, análisis, penetración, síntesis en su pensamiento, dejando de lado los 
conocimientos previos para aprender nuevos. En 1973, Guilford señaló también, que la 
inteligencia y la creatividad son cualidades diferentes: “(…) pueden existir numerosos tipos de 
aptitudes creadoras. Lo que convierte a un inventor, a un artista y a un compositor en creativos 
que presenta quizá factores comunes, pero existen muchas posibilidades de variación en la 
estructura de las aptitudes” (como se citó en Beaudot, 1980, p. 30). 
En 1961, Mel Rhodes con base a los estudios de Guilford, describe los cuatro vértices 
de la creatividad: persona, proceso, entorno (press) y producto, al cual denomina las cuatro “P” 
donde explica que estas cuatro categorías se entrelazan para su funcionamiento. 
Cada categoría es explicada como: la persona, abarca toda la información acerca de la 
personalidad, intelecto, temperamento, concepto de sí mismo, hábitos, actitudes, valores, 
mecanismo de defensa y comportamiento. El proceso se asigna a la motivación, el 
pensamiento, la percepción, el aprendizaje y la comunicación. El entorno se relaciona al 
vínculo entre las personas y su contexto, donde se puede dificultar o facilitar el desarrollo de 
la creatividad. Y finalmente, el producto se refiere a la idea materializada en forma tangible, la 
cual es comunicada a otras personas a través de palabras, pintura, piedra, tela, metal o cualquier 




Por otro lado, Gardner (1995) define la creatividad con su teoría de las inteligencias 
múltiples, las diferentes inteligencias del ser humano considerando una dominante, la cual está 
relacionada con las experiencias previas, relación de la infancia con el adulto, capacidades 
cognitivas, la motivación y personalidad para solucionar problemas o crear productos que se 
convierten en potenciales para ser valorados por la sociedad, atrayendo su atención a las obras 
desarrolladas por cada individuo. Esto significa un gran esfuerzo para fundamentar el concepto 
de inteligencia en el conocimiento científico para el desarrollo de herramientas y recursos que 
ayuden a incrementar la creatividad en el aspecto dominante del ser humano para la vida 
profesional y personal. Estas inteligencias no dependen entre sí, pueden interactuar o trabajar 
de manera aislada de acuerdo con la tarea o actividad a desarrollar. Se pueden potenciar con 
los estímulos adecuados y la educación recibida. Es así como, Gardner (1999) afirma que cada 
persona puede ser inventiva, original y hasta icono clásticamente imaginativa, en uno de esos 
sectores sin ser precisamente creativo en ninguno de las demás.  
Esta teoría promueve un aprendizaje por desarrollo de proyectos donde se brinda 
oportunidades a los estudiantes de comprender nuevos conceptos y habilidades a través de 
actividades interdisciplinarias motivadoras. Los nuevos tiempos demandan una enseñanza más 
activa y con relación a la tecnología que se presenta al servicio de la educación otorgando 
diferentes caminos para el aprendizaje, integración de contenidos, competencias, avances 
tecnológicos, descubrimientos neurocientíficos que motivan a los estudiantes a aprender. 
Gardner (2005) precisa que los proyectos ofrecen al estudiante la oportunidad de 
estudiar un tema a profundidad, de plantear preguntas, explorar respuestas y definir los pasos 
a desarrollar para demostrar la experiencia adquirida. 
La creatividad está presente en todas las personas, su aprendizaje se puede adiestrar 
desde la niñez, orientando la inteligencia que funciona a nivel inconsciente hasta formar un 




según los distintos entornos en el que se desenvuelva, seleccionando sus propios objetivos y 
descubriendo nuevas posibilidades de actuar en la realidad. Como manifiesta Teresa Amabile: 
“no se puede considerar a un ser creativo por los resultados de diferentes pruebas. Se requiere 
de las habilidades internas, aprendidas y aptitudes, como también del contexto y factores 
sociales” (1996, p.27). Considera la motivación del contexto social como factor principal de la 
creatividad y del proceso creativo, desarrollando cinco pasos: exposición del problema, 
preparación, elaboración de la probable respuesta, validación de la respuesta y resultado como 
producto creativo. Destacando tres componentes: las destrezas relativas al campo donde se 
desenvuelve la persona, las destrezas importantes para la creatividad y la motivación intrínseca. 
Mihály Csikszentmihalyi (1998) también define a la creatividad como la interacción 
del campo, ámbito y persona, dando lugar a que la creatividad se puede construir, deconstruir, 
reconstruir a lo largo de la historia, dependiendo de la disposición del ámbito y campo para el 
reconocimiento de esa idea y permitir su propagación en el aspecto cultural. Sostiene que, el 
campo responde a los conceptos, reglas y procedimientos que se desarrollan en la 
comunicación de cada disciplina, por ejemplo, un químico no entendería de un informe 
arquitectónico porque el lenguaje empleado es totalmente distinto y nuevo para él, por el 
enfoque y términos teóricos técnicos. El ámbito, es la organización social que toma decisiones 
en el campo, es aquella que decide qué debe ser y cómo ser incluido en el campo. Decide qué 
es creativo u original. Una persona creativa debe convencer al ámbito de su gran idea, si esta 
no es validada sólo se podría considerar como original. Por ejemplo, para el interiorismo, el 
ámbito sería un arquitecto de interiores, crítico, director de la carrera de arquitectura, 
especialista en color y sus significados, diseñador en iluminación, entre otros.  
Para definir a una persona como creativa se debe considerar varios factores, la herencia 
biológica, la cual no se puede medir. El interés y la curiosidad estimulados por las experiencias 




Como menciona Csikszentmihalyi al parecer existe una relación causal entre las experiencias 
tempranas con la creatividad, por ello este autor se pregunta: ¿dónde está la creatividad?, dando 
importancia a que todos nacemos con esa habilidad y que en muchas oportunidades no se utiliza 
concretamente. 
Existen varias definiciones y posturas por autores, que consideran algunos de los cuatro 
posibles enfoques parciales de la creatividad: el autor, el proceso, el producto, la dimensión 
social y cultural, tal como lo explica Llorenç Guilera (2011) en su libro Anatomía de la 
creatividad,  esta definición responde a la acción, actitud, aptitud y capacidad de la persona a 
través de las estrategias que aplican en su proceso de creación donde el resultado es evaluado 
por los expertos de la sociedad, quienes determinan el valor social que se le otorga a dicho 
resultado presentado por el autor.  
Según Gardner (1995) la creatividad es uno de los motores más poderosos hacia el 
futuro como una labor cognitiva de las personas. El aprendizaje de hoy alcanza mayor 
importancia y por ello hay que adaptarse creando e impartiendo nuevas ideas concretas que 
sean admitidas en un contexto cultural. La creatividad en el aprendizaje comprende la 
intervención de tres grandes componentes: primero, el estudiante, como persona creadora que 
descubre y aplica el pensamiento divergente; segundo, la actividad productiva, como el proceso 
creativo en busca de posibilidades de solución, esta fase es importante por ser un proceso 
inconsciente donde se aplican técnicas para el desarrollo; y tercero, el producto, el elemento 
creado como resultado de un trabajo metódico con la utilización de conocimientos previos 
ofreciendo un valor agregado.  
Cada uno de estos componentes se desarrolla de distinta manera para cada estudiante 
porque intervienen distintos factores como la motivación, el entorno familiar, social, ambiental, 
la parte afectiva, cognoscitiva, entre otros, que influyen de manera positiva o negativa. Sin 




creatividad con el fin de estimular y motivar a los estudiantes a desarrollar proyectos 
arquitectónicos responsables con valor y resolviendo las problemáticas identificadas, a través 
de distintas metodologías: 
Aprendizaje basado en proyectos (ABP), que permite a los estudiantes alcanzar nuevas 
competencias y conocimientos en el desarrollo de ideas, comunicación, pensamiento crítico, 
colaboración para la resolución de problemas. 
Aprendizaje cooperativo, a través de los trabajos en grupos y equipos, que aportan de 
manera positiva a la atención y adquisición de nuevos conocimientos para el cumplimiento del 
objetivo. 
Aprendizaje basado en el pensamiento, a través de las conversaciones, debates y 
“criticas” que permiten al estudiante convertir información en conocimiento para comprender 
el contexto en el que va a desarrollar el proyecto, analizar al usuario, relacionar datos y 
habilidades del pensamiento más allá de la memorización. 
Estas estrategias permiten que el acompañamiento del docente se dilate con el paso de 
los ciclos, generando e incrementando autonomía y seguridad en los estudiantes para sustentar, 
discutir y criticar reflexivamente el proceso del desarrollo de proyectos arquitectónicos. Los 
estudiantes de arquitectura deben enfrentar los distintos retos de diseño de forma integral a 
través de las habilidades del pensamiento, donde puedan complementar tanto la información 
técnica profesional como el desarrollo del potencial creativo, encontrando diversos marcos 
conceptuales para la crítica y la autocrítica constructiva que forman parte del proceso de 
aprendizaje. De esta manera los estudiantes aprenden a aprender, estando capacitados para 
obtener la adecuada información del conocimiento, en una sociedad cambiante que va de la 
mano con el avance científico y tecnológico con el fin de obtener un aprendizaje significativo.  
Dispenza (2012) señala que la neurociencia ha demostrado que el cerebro cambia y con 




activan juntas, se conectan juntas y de hacerlo repetidamente, las células nerviosas desarrollan 
facilidad para activarse y durar. Cuanto más se activan estas redes de neuronas, más se conectan 
en rutas estáticas de actividad convirtiéndolos en hábitos inconscientes que generan 
limitaciones, llevando a pensar en la misma idea repetidamente de manera natural e 
inconsciente.  
La presente investigación asume la definición de Mel Rhodes (1961) la creatividad es 
el fenómeno en que una persona transmite un nuevo concepto a través de un producto, el cual 
es el resultado del proceso mental y la presión del entorno.  El autor denomina y presenta las 
cuatro “P” de la creatividad: Persona, Proceso, Entorno (Press) y Producto. Donde el concepto 
Persona se refiere al individuo que va a comunicar un pensamiento a través de un proceso que 
elija. El concepto Proceso se refiere a los pasos desarrollados para la comunicación de dicho 
pensamiento a otras personas a través de palabras, pintura, piedra, tela, metal o cualquier otro 
material. El concepto Entorno (Press) se relaciona al vínculo entre las personas y su contexto, 
el cual puede facilitar o dificultar el desarrollo de la creatividad. Y el concepto Producto es el 
resultado de una idea materializada de forma tangible.  
Estas cuatro “P” conforman las categorías de la variable, por lo que a continuación se 
detalla cada una de ellas: 
2.2.1.1. Persona creativa 
La persona creativa está relacionada con la personalidad, el intelecto, temperamento, 
rasgos, hábitos, actitudes, auto conceptos, valores, la curiosidad, el inconformismo, la 
motivación, la iniciativa, la perseverancia y autoestima. Como diría Mavilo Calero: “La 
creatividad es la cualidad del ser humano que le permite generar nuevos universos, ampliando 
el mundo de lo posible” (2012, p. VI).  
Se caracteriza por sus rasgos de personalidad, sus propias condiciones internas y suele 




de apertura. La persona creativa cuenta con conocimientos previos, requiere de un determinado 
estilo cognitivo y metacognitivo, impulsada por altos niveles de motivación intrínseca y 
extrínseca. Rhodes se cuestiona la relación entre el coeficiente de la inteligencia y creatividad. 
 La teoría de las inteligencias múltiples de Gardner (2005) afirma que todas las personas 
son inteligentes y creativos, existen diferentes e independientes inteligencias pero 
indispensables para el desarrollo del ser humano en su conjunto, cada uno aprende de distinta 
manera, lo que permite a los docentes convertirse en facilitadores del aprendizaje para ayudar 
a los estudiantes a potenciar su inteligencia dominante y combinar otras inteligencias en el 
proceso de aprendizaje con el fin de enfrentarse a los numerosos problemas. Gardner las agrupa 
según las capacidades y habilidades mentales de las personas, identifica hasta 8 tipos de 
inteligencias: 
• Lingüística es la capacidad de emplear las palabras de forma eficaz, de manera oral 
o escrito. Además, maneja la sintaxis, la semántica, la fonología y las dimensiones 
pragmáticas del lenguaje.  
• Lógico matemático es la capacidad de emplear los números con eficacia y de 
razonar bien. Los procesos utilizados incluyen: clasificación, categorización, 
generalización, deducción, cálculo y prueba de hipótesis.  
• Espacial es la capacidad de captar el mundo visio-espacial de forma precisa y 
realizar transformaciones basadas en esas percepciones, teniendo la sensibilidad 
para graficarlas a través de las líneas, el color y las formas.  
• Cinética corporal es la capacidad para manifestar sentimientos e ideas a través del 





• Musical es la capacidad de discriminar, percibir, transformar y expresar las formas 
musicales. Esta inteligencia está relacionada con los timbres, los ritmos, los tonos 
de una melodía.  
• Interpersonal es la capacidad de percibir y diferenciar los estados anímicos, 
motivaciones, intenciones y sentimientos de otras personas. Los cuales contribuyen 
a construir respuestas prácticas y asertivas en una comunicación. Está relacionado 
con la interacción social, la cooperación, el liderazgo. Como señala Goleman (1995) 
son personas a las que les gusta trabajar en equipo e intercambiar ideas. 
• Intrapersonal es el autoconocimiento y la capacidad para actuar según ese 
conocimiento.  Está relacionada con la autorreflexión, autodisciplina y autoestima. 
Goleman (1995) la define como la persona que le gusta trabajar de manera 
individual, sabe quién es y cómo es, puede identificar sus emociones, impulsos, 
estados de ánimo que le permiten interactuar. 
• Naturalista es la capacidad de distinguir y clasificar las numerosas especies de fauna 
y flora del entorno. Incorpora la sensibilidad hacia los fenómenos naturales; como 
diría Armstrong (2006) son personas a quienes les gustan los animales, las plantas, 
salir de paseo y explorar en la naturaleza. 
2.2.1.2. Proceso creativo 
Para John Dewey (1910) filósofo norteamericano, llamado padre de la educación 
renovada, expone que el proceso creativo es el resultado de un pensamiento reflexivo sobre 
distintas ideas para llegar a una meta a través de la relación entre el pensamiento y la 
racionalidad. que se debe realizar de manera ordenada y con actitud positiva para generar una 
idea como resultado creativo. Considera que una idea debe ser una función constructiva para 
la resolución de problemas, por lo que plantea cinco etapas, que son las más conocidas y sirven 




• La detección del problema y/o necesidad. 
• Presentación de manera clara del problema a la mente. 
• Generar un concepto, idea, esquema o noción para resolverlo según nuevas 
acciones. 
• Estudiar y reflexionar sobre las ideas propuestas. 
• Comprobar la realización de la idea. 
Estas etapas van acompañadas de una cantidad de operaciones mentales que son 
estrategias que ayudan a la creatividad como las asociaciones, analogías, combinaciones, 
exploraciones, transformaciones para luego seleccionar ideas sin dejarse influenciar por juicios 
prematuros. 
Wallas (1926) presenta cuatro fases en su modelo del proceso creativo: la preparación, 
donde se conoce el tema principal o problema, se observa y se recaba toda la información 
posible a través de la investigación, es un proceso totalmente consciente. Luego, la incubación, 
es un proceso inconsciente, donde se deja de lado al problema durante un período de tiempo a 
través de la reflexión para desbloquear la mente analítica y permitir que el inconsciente 
cognitivo aflore con vivencias previas y conocimientos implícitos. Posterior a ello, la 
iluminación, denominado también como inspiración, comprensión repentina. Es el momento 
en que emerge la nueva idea. Esta etapa no puede ser forzada. Y finalmente, la verificación, 
etapa consciente donde se evalúa de manera crítica las ideas que surgieron para llevarlas a la 
práctica a través de la persistencia y el compromiso. 
Rhodes (1961) define el proceso creativo como la secuencia del ser humano para crear 
algo nuevo, mezclando actitudes y aptitudes para determinar las estrategias a seguir en dicha 




primordial comprender la manera cómo se produce este proceso en la mente, a mayor 
entendimiento mayor generación de ideas. 
Guilera (2011) sintetiza los aportes de los diferentes autores, obteniendo las siguientes 
etapas como parte del proceso creativo:  
• Percepción del problema o dificultad (Dewey)  
• Presentación y delimitación del problema (Dewey)  
• Preparación. Revisar la información recabada (Wallas)  
• Buscar más información si es necesario (Guilera)  
• Originar ideas. Elaboración de soluciones alternativas utilizando diversas 
técnicas de creatividad y estrategias mentales (Dewey)  
• Incubación del problema, si no llegan las ideas (Wallas)  
• Iluminación. Emersión de una idea nueva (Wallas)  
• Desarrollo de las ideas. Maquetas, pruebas piloto, esbozos, proyectos 
desarrollados si fuera necesario (Guilera)  
• Verificación de las soluciones planteadas, evaluadas de manera crítica. Se 
comparan las ventajas y las desventajas (Dewey, Wallas)  
• Si no existen soluciones válidas, regresar a la segunda etapa (Guilera)  
• Si existen soluciones válidas, admitirlas y mejorarlas (Dewey) 
Es entonces, en este último punto que se consigue las ideas como resultado creativo en 
compañía de la sensibilidad del creador. Este resultado debe ser original y con aporte de valor 
para sus destinatarios. Además de ser viable, pueda desarrollarse con las tecnologías actuales 
con mínima inversión en comparación al beneficio económico proyectado. Sabiendo conjugar 




El proceso creativo desencadena diferentes pensamientos que algunos autores han 
planteado como los más representativos:  
Pensamiento divergente de J. Paul Guilford (1950) es la actividad intelectual que se 
produce de una información brindada (materia prima) dispuesta a elaborar abundante y variada 
información (resultado). Buscando alternativas lógicas, descubriendo o inventando nuevas y 
múltiples soluciones ante un problema. Las características importantes de este pensamiento son 
la originalidad, flexibilidad, fluidez y sensibilidad. Guilford establecía hipótesis acerca de las 
principales características del pensamiento creador determinadas en modo de rasgos para 
identificarlas en su modelo teórico que procura englobar la descripción de las dimensiones 
intelectuales humanas: 
En el marco de referencia factorial pueden existir numerosos tipos de aptitudes 
creadoras. Lo que convierte a un inventor, a un artista y a un compositor en creativos 
presenta quizá factores comunes, pero existen muchas posibilidades de variación en la 
estructura de las aptitudes (Guilford, 1980, p. 30). 
Pensamiento crítico de Richard W. Paul (1990) se considera que las personas siempre 
tienen el pensamiento en constante movimiento siendo influenciado por nuevas creencias e 
ideas, por eso es importante que aprenda a pensar de manera crítica en su entorno real. Él 
asegura que el conocimiento se obtiene a través del pensamiento. En 1990, Peter A. Facione 
presenta una declaración consensuada de expertos para fines de instrucción y evaluación 
educativa acerca del pensamiento crítico: 
El pensador crítico ideal es una persona habitualmente inquisitiva; bien informada; que 
confía en la razón; de mente abierta; flexible; justa cuando se trata de evaluar; honesta 
cuando confronta sus sesgos personales; prudente al emitir juicios; dispuesta a 
reconsiderar y, si es necesario, a retractarse; clara con respecto a los problemas o las 




situaciones complejas; diligente en la búsqueda de información relevante; razonable en 
la selección de criterios; dispuesta a preguntar, indagar, investigar; persistente en la 
búsqueda de resultados tan precisos como las circunstancias y el problema o la situación 
lo permitan (como se citó en Meseguer, 2016, p.31). 
Pensamiento gráfico de Paul Laseau (1980) este tipo de pensamiento permite 
comunicar gráficamente información de un diseño arquitectónico y su proceso a través de la 
representación arquitectónica, abstracción, manipulación, descubrimiento, verificación y 
expresión gráfica (estímulo) de las cualidades significativas del proyecto, como la coherencia, 
la identidad, la selectividad y estilo, la vitalidad y energía, la orientación y foco, la creatividad 
y renovación, el carácter y ambiente. Laseau define este pensamiento como: 
El pensamiento auxiliado por el dibujo. En arquitectura este tipo de pensamiento por lo 
general se relaciona con las etapas del diseño conceptual de un proyecto en el que el 
pensamiento y el dibujo operan íntimamente unidos, como estimulantes del desarrollo 
de ideas (como se citó en Cantu, 1998, p. 114). 
Pensamiento lateral de Edward De Bono (1990) está relacionado directamente con el 
funcionamiento de la mente, tiene como objetivo y función la reestructuración de los modelos 
construidos con relación a la información previa que construye la visión perspicaz. El 
pensamiento lateral es creador, se mueve para transformar y explorar los conceptos y las 
percepciones que son el cimiento de la creatividad que implica la adquisición de nuevas ideas. 
De Bono (1986) en su libro Los seis sombreros para pensar, plantea una metodología para 
discutir y tomar decisiones grupalmente. Separa el pensamiento en seis diferentes modos para 
enfrentar nuevos retos considerando varias posturas, abriendo y nutriendo nuevas posibilidades 
y aportaciones. 
• Sombrero blanco: se relaciona con la información previa: lo que se sabe. 




• Sombrero negro: puntos negativos, problemas y dificultades que se deben 
trabajar cautelosamente. 
• Sombrero amarillo: puntos positivos que permiten construir ideas factibles con 
valor. 
• Sombrero verde: creatividad, nuevas ideas, opciones, sugerencias.  
• Sombrero azul: el manejo de los otros sombreros para llegar a una conclusión. 
Pensamiento inventivo de Margarita Amestoy de Sánchez (1992) es la interacción 
entre el pensamiento lógico y creativo a través de procesos que generan estructuras generativas 
y reguladoras del pensamiento y de la creatividad. Ella define este pensamiento como "las 
estructuras que se generan a través de la práctica consciente repetida, sistemática y controlada; 
se automatizan y se transforman en actuación natural y espontánea. De esta manera se genera 
la creatividad que culmine con el pensamiento inventivo" (como se citó en Cantu, 1998, p. 
119). Existen inventos abstractos y concretos; los abstractos son las teorías, las leyes, los 
productos literarios y los procedimientos, estos permiten desarrollar productos de mejor 
calidad; mientras los inventos concretos son los objetos físicos.  
A lo largo de los años se han buscado técnicas mentales o físicas para facilitar el proceso 
creativo con el objeto de hallar soluciones originales a los problemas presentados, desarrolladas 
para trabajar la creatividad individual o grupal. Crawford (1954) en su libro Técnicas de la 
Creatividad manifiesta: 
La dificultad para entrar en esta práctica de la creación está en que nuestra existencia 
hasta ahora se ha opuesto a ella. Es casi como si hubiera una lucha constante entre 
pasado y futuro. (…). La educación generalmente estudia el pasado; pero el interés por 
el pasado, a menos que lo utilicemos, se opone casi directamente a la creatividad. 
Hemos hecho del futuro algo demasiado misterioso y, sin embargo, las ideas puestas en 




Las técnicas más utilizadas para entrenar la creatividad son las siguientes: 
Relaciones forzadas desarrollado por Charles S. Whiting (1958) parte de un 
fundamento clave: asociar lo conocido con lo desconocido para generar ideas originales. Esta 
técnica cuenta con dos modalidades: la de fusión y la de descomposición, en ambas se utilizan 
conceptos o palabras al azar. Edward de Bono denominó a esta técnica como “La Aportación 
del Azar”.  
Listado de atributos creada por Robert P. Crawford (1954) a través de este método se 
reconocen las cualidades de un producto, proceso o servicio, donde se escogen los más 
esenciales y utilizando la imaginación se plantean todas las posibles modificaciones con la 
finalidad de mejorarlo. Es decir, se puede variar uno de los atributos o aumentar algo a un 
atributo determinado. Descubrir la mayoría de los atributos esenciales permite conocer mejor 
el producto o servicio, de esta manera se aumentan las perspectivas, tanto generales como 
específicas. 
Lluvia de ideas (brainstorming) por Alex F. Osborn (1953) consiste en producir la 
mayor cantidad posible de ideas ante una situación problema en un tiempo no muy prolongado, 
máximo 30 minutos, todas son bienvenidas y se presentan sin recibir juicio crítico alguno. 
Osborn lo describe en su libro Imaginación Aplicada como la técnica para la búsqueda de 
soluciones en grupo de individuos, uniendo todas las ideas planteadas de manera espontánea 
para la resolución del problema. 
SCAMPER propuesta por Alex F. Osborn (1953) basada en elaborar un listado de 
preguntas, aplicando verbos de acción, que incentivan la concepción de nuevas ideas generando 
así nuevos productos o servicios. Osborn manifestaba que la conducta más creativa del ser 
humano es la pregunta. SCAMPER (cuyo significado en inglés es corretear, deambular) es una 
palabra nemotécnica creada por Robert F. Eberle (1971) quien, reordena y adapta la lista inicial 




A (adaptar), M (modificar), P (poner), E (eliminar), R (reorganizar). La técnica consta en 
reconocer el problema que se desea solucionar o mejorar para luego aplicarle cada uno de los 
verbos de la lista SCAMPER con el fin de evaluar todas las preguntas planteadas, surgiendo 
de esta manera nuevas propuestas. 
2.2.1.3. Entorno creativo (press) 
Mel Rhodes (1961) se refiere a la presión del medio, al desenvolvimiento de la 
personalidad creativa influenciado por los entornos, lugares o contextos creativos, como la 
escuela, la familia, las ciudades, el clima, el ambiente psicosocial, la comunicación, entre otros, 
lo que genera distintas sensaciones, percepciones e imaginación. Cada persona posee su propio 
intelecto multifactorial incluido la habilidad para memorizar y sintetizar ideas que nacerán de 
sus experiencias con su entorno. Definitivamente el entorno estimula la personalidad, 
proporciona estrategias para los procesos y brinda criterios de evaluación para el producto 
creativo. También hay espacios que limitan la creatividad, por ejemplo, para la educación el 
no tener espacios apropiados en organización y/o iluminación, genera que los docentes 
establezcan objetivos más precisos para el seguimiento y evaluación permanente de los 
estudiantes con la finalidad de promover y estimular la capacidad de innovación (Runco & 
Kim, 2017). 
Existen algunas estrategias para estimular el entorno creativo en los aspectos, 
culturales, sociales y espaciales, como el pensamiento lateral. Tomar ideas hasta ajenas del 
tema a tratar para descubrir nuevos caminos que muchas veces son incorrectos y a la vez sirve 
para hallar las ideas correctas desencadenando un proceso probabilístico concretando no solo 
en una respuesta o solución sino varias soluciones con el fin de elegir la mejor. En este tipo de 
pensamiento la información no se usa como un fin sino como un medio para provocar la 
restructuración de los medios en nuevas ideas. El entorno cultural a través de las costumbres, 




idear estrategias de diseño relacionándolo con el habitante. El entorno social será quien brinde 
ese significado a las ideas por la manera de pensar y relacionándolo con la cultura e identidad. 
Y el entorno espacial brinda información no solo física sino también la relación de esta con las 
actividades y costumbres de la sociedad. Así como existe un entorno que permita obtener 
información y motivación, también existen los que limitan el desarrollo de la creatividad, como 
lo indica Larocca (2005) con algunos modelos actuales que los describe como: 
• La calificación: la persona es poco creativa si está centrada en la valoración de su 
trabajo.  
• La supervisión: la persona es menos creativa si sabe que está siendo observada cuando 
trabaja. 
• La competencia: la persona no es tan creativa si sabe que está compitiendo con otras 
personas.  
• El premio: la persona es poco creativa si realiza cosas motivada por una recompensa. 
• La elección restringida: la persona es menos creativa si tiene opciones limitadas para 
desarrollar un trabajo.  
• La orientación extrínseca: la persona no es tan creativa si la conducen a pensar porqué 
motivos externos está realizando las cosas.  
2.2.1.4. Producto creativo 
Mel Rhodes (1961) lo relaciona con una idea transformada en algo tangible que se 
clasifican por grados de novedad y valor. Es decir, el producto puede ser resultado de la 
creatividad diaria y también puede ser un producto que implique un cambio radical alcanzando 
un carácter innovador juzgado por expertos en la materia. Además, el producto creativo podría 
ser pertinente, útil o eficiente.  
Según Guilford (1971) el estudio del producto creativo se desarrolla a través de los 




• Sensibilidad: capacidad de entender y sentir ciertas cosas, profundizar más en el 
problema. Guilford & Hoepfner (1971) describen y señalan la importancia 
psicológica en este rasgo como las aptitudes creadoras para plantear soluciones al 
problema a través de la percepción otorgada y permite a los individuos a darse 
cuenta de lo inusual, lo raro, de inconsistencias aparentes. Por otra parte, se 
desprende la reflexión sobre las acciones y soluciones propuestas con una visión 
crítica, analizando la interacción, creencias y planteamientos para proponer y 
experimentar otras alternativas de solución (Schön,1992).  
• Fluidez: capacidad de brindar variedad de respuestas frente a un problema, 
plantear múltiples soluciones y alternativas. Generar ideas a raíz de las 
experiencias pasadas (Schön,1992). 
• Originalidad: se refiere a lo novedoso desde un punto de vista estadístico, es la 
capacidad de plantear soluciones a raíz de algo conocido (Obradors, 2007) para 
diferenciarlo y personalizarlo (Soriguer,1996). 
• Flexibilidad: capacidad de variar de perspectiva, acondicionarse a reglas nuevas 
para ver de diferente manera un problema (Guilford,1971). 
2.2.2. Proyecto arquitectónico 
Término relativamente nuevo por las definiciones teóricas, según Coles & House 
(2008) hoy ha tomado mayor posición en las universidades por el interés y demanda hacia esta 
especialidad y sus valores agregados, como por ejemplo: el incremento de operatividad y 
cumplimientos de objetivos para las empresas, mayor utilización de estrategias de enseñanza y 
aprendizajes para la educación, mejoramiento de la salud, confort del ser humano, interés a la 




Este término surge en el año 1970 con la intención de marcar diferencia al diseño y 
decoración de interiores, como también a la elección solamente de elementos decorativos: 
muebles, recubrimientos de paredes, piso, techos, entre otros. 
El proyecto arquitectónico en arquitectura de interiores es la especialidad que se 
encarga de comprender y satisfacer necesidades y requerimientos del usuario a través de la 
reorganización del espacio. Tiene la responsabilidad de analizar el contexto para determinar 
las estrategias e ideas, incorporando conocimiento de estructuras, tecnología, elección de 
acabados, materiales y elementos sostenibles para el confort visual, sonoro y ambiental del 
usuario. 
Eduardo de la Rosa (2012) en su libro Introducción a la teoría de la arquitectura señala 
que el proyecto arquitectónico surge como el medio que usa el arquitecto o el interiorista para 
dar la solución a un problema espacial planteado, del cual se irán desprendiendo más 
interrogantes a resolver con la finalidad de que el cliente pueda quedar totalmente satisfecho al 
responder a sus necesidades.  
Cuando un arquitecto realiza un proyecto, las necesidades que debe satisfacer son 
diversas. La combinación de estas necesidades crea un programa arquitectónico, de 
modo que el arquitecto puede saber exactamente qué es lo que el usuario espera del 
proyecto y, por este medio, sabrá cuál es la mejor forma para satisfacer las mismas. (De 
la Rosa, 2012, p. 107) 
El arquitecto reutiliza los espacios existentes de los edificios no sólo para 
remodelaciones, cambio y mejoramiento de función, sino también para prevenir en el tiempo 
el deterioro de estos, como por ejemplo la intervención del arquitecto Norman Foster en la 
Gran Corte del Museo Británico. En consecuencia, es función y responsabilidad de los 
arquitectos estar a la vanguardia de los cambios, mejoras y avances tecnológicos con relación 




en las modificaciones y reorganización espacial. Conocer e interpretar la psicología de color, 
aplicar los recursos naturales, selección de materialidad con texturas y colores para cumplir el 
objetivo de la composición atmosférica proyectada. 
Los arquitectos reciben una formación e instrucción académica en su etapa de 
formación para descubrir y potenciar ciertas habilidades, adquiriendo conocimientos que serán 
aplicados en su profesión. Esta formación responde a cursos teóricos, cursos prácticos y la 
mezcla de ambos que ayudan a incrementar su autonomía y estrategias de diseño. 
Uno de los cursos teóricos - prácticos, es el curso denominado “Proyectos”. Este curso 
es desarrollado desde el 1º al 10º ciclo de manera transversal, incorporando conocimientos de 
ciclos anteriores. Este curso pertenece al plan de estudios de la carrera de arquitectura de 
interiores de una universidad privada de Lima, especializada en creatividad. Como afirmaría 
su director de escuela, con enfoque en la investigación aplicada para la generación de productos 
nuevos de interiorismo y de mobiliario, con una visión de sostenibilidad en el desarrollo del 
diseño. 
El curso Proyectos se desarrolla en un taller de participación colectiva, colaborativa y 
cooperativa, donde el docente desempeña el rol de guía y de cliente dependiendo el encargo o 
requerimiento.  En el proceso del desarrollo de los proyectos arquitectónicos, el docente aplica 
el seguimiento y cuestionamiento al avance a través de las “críticas”, término común empleado 
en las carreras creativas como parte del proceso de aprendizaje - enseñanza, que fomenta la 
reflexión crítica de los estudiantes para la toma de decisiones. 
(…), el juicio de la crítica se establece sobre la medida en que la obra ha alcanzado sus 
finalidades: funcionalidad distributiva y social, belleza y expresión de símbolos y 
significados, adecuado uso de los materiales y las técnicas, relación con el contexto 




Dentro de los principales objetivos que involucra la “crítica” en el desarrollo de 
proyectos arquitectónicos, se menciona el organizar las ideas generadas para elaborar el 
concepto y/o visión del proyecto como estrategias de solución para los problemas identificados 
y la sustentación respectiva. 
La presente investigación asume la definición de que: “el proyecto arquitectónico es el 
resultado del proceso de transformar las experiencias de vida de las personas a través del diseño 
e innovación de espacios, con un alto sentido de sostenibilidad” (Giese, 2019). Como lo afirma 
la escuela especializada de creatividad, los pilares de la arquitectura de interiores, desarrollado 
en proyectos arquitectónicos responde a: diseño estratégico de espacios, diseño sostenible y 
aplicación de la tecnología al diseño interior. 
Estos tres pilares establecen las categorías de la variable, por lo que a continuación se 
detalla cada una de ellas: 
2.2.2.1. Diseño estratégico de espacios 
El término diseño estratégico es un concepto novedoso que fue inicialmente orientado 
a los negocios empresariales y posteriormente se extendió a otros campos, como a la 
arquitectura e interiorismo. El diseño estratégico de espacios (DEE) busca potenciar la 
capacidad de innovación y creatividad de un proyecto de diseño espacial que logre la 
vanguardia sobre las demandas de un mundo en constante cambio.  
Este término para la arquitectura e interiorismo es la planificación del diseño que está 
relacionado con el emplazamiento, cliente y programa arquitectónico. El cual debe tener como 
resultado un aporte de valor emocional, funcional y otros que respondan a las expectativas y 
necesidades del usuario/cliente. El DEE inicia por la investigación del emplazamiento, usuario 
y programa para construir un concepto como idea matriz y establecer las estrategias de diseño. 
El concepto está relacionado directamente con el proyecto, incluyendo la planificación, detalles 




Paul Laseau (1980), artista y arquitecto, considera que las mejores ideas nacen del 
proceso por descubrimiento, considerando dos partes: invención y formación del concepto. La 
invención se refiere al descubrimiento básico, idea original. Y la formación del concepto 
convierte el descubrimiento en una declaración verbal y gráfica que conduce al proyecto a su 
desarrollo. Sin embargo, el diseñador de muebles, David Pye (1964) en su libro La naturaleza 
del diseño afirma que la invención sólo es liberada cuando el inventor encuentra semejanzas 
entre el resultado concreto que imagina y otro resultado que ha visto y memorizado. Y que la 
inventiva depende de la capacidad de ver analogías. Comparación de dos cosas distintas que 
comparten características. 
Para el DEE, se debe seguir un proceso y aplicar estrategias para responder a las 
expectativas del cliente y al emplazamiento, para lo cual el arquitecto interiorista desarrolla la 
circulación como una ruta en el tiempo y espacio: recorrido del usuario desde el exterior hacia 
el interior y viceversa. Este principio sustenta la creación de estrategias circulares que los 
usuarios recorren en los edificios en función de sus necesidades. También se menciona la 
composición espacial por ciertos elementos como: el plano, proporciones espaciales, 
movimiento espacial y la accesibilidad. El resultado de este proceso debe lograr un espacio 
inacabado para dar mayor flexibilidad y cambio. Para el punto de partida del proceso se 
considerará: 
El emplazamiento, que es la comprensión del contexto y/o edificio (contenedor) donde 
se desarrolla el proyecto para obtener más información sobre su historia, espacios inmediatos 
existentes, cuadrícula estructural y sección del edificio. Conocer la tipología y características 
espaciales. 
El cliente, usuario del espacio, de quien se debe recolectar información necesaria sobre 
sus gustos, necesidades, requerimientos y expectativas para las propuestas arquitectónicas con 




El programa arquitectónico, que son las necesidades del usuario en espacios por m2, 
permite la organización espacial para las actividades concretas dependiendo el caso. El 
programa arquitectónico permite determinar el tipo de espacios y sus relaciones para crear 
distintas atmosferas. 
El DEE no es solo un ideal, es un proceso, el cual tiene una serie de pasos que permiten 
llegar al objetivo. Según Valencia y Hernández (2012) este proceso tiene 3 etapas 
fundamentales: etapa divergente, emergente y convergente. 
La etapa divergente, es la comprensión del problema que se requiere resolver. Para la 
arquitectura de interiores, este problema responde a un espacio dentro de un edificio, vivienda, 
local comercial, etc., que necesite ser remodelado para generar valor cultural, social y/o 
económico. El interiorista debe analizar el entorno y recopilar la información necesaria para 
comprender las necesidades y deseos del usuario quien lo habitará. 
La etapa emergente inicia inmediatamente después de la etapa anterior, mediante la 
abstracción de información que plantea conceptos de diseño como estrategias, de los cuales se 
debe elegir uno para desarrollarlo al inicio del proceso de diseño. Fernández, López y 
Fernández (2010) señala que el diseño estratégico tiene lugar en primer lugar con la ideación 
de un concepto, el cual deberá señalar claramente cuál es el grado de innovación que este posee, 
además de mencionar las características que el producto final tendrá y el sentido lógico que 
transmitirá. 
La etapa final o convergente es la resolución del problema, en este sentido es la 
materialización del concepto en un proyecto de diseño interior real y habitable, aportando valor, 
innovación, respuesta a las necesidades, confort y expectativas del usuario. 
El espacio es percibido según su uso. Los proyectos arquitectónicos son desarrollados 
por y para las personas, quienes tienen creencias, aspiraciones, necesidades donde influyen sus 




Hoy, la aplicación de las neurociencias al desarrollo del proyecto arquitectónico es 
importante y esencial para aportar valor frente al horizonte del usuario, permitiendo la 
comprensión de la conducta humana, así destruir mitos y optimizar ciertos procesos en el 
diseño. La neurociencia permite analizar la relación del diseño arquitectónico con el cerebro, 
con el fin de mejorar los espacios y confort para el usuario; en adelante denominado como 
“Neuro arquitectura”, que es la combinación perfecta para comprender el comportamiento del 
cerebro, como está sintonizado con el espacio interior-exterior y las sensaciones que genera en 
el usuario. 
Según la Academia de Neurociencias de Arquitectura (ANFA, 2014), la arquitectura 
puede cambiar los sentidos, guiar a personas con ciertos padecimientos e influir en el estado 
de ánimo y en el sueño. El manejo de la luz y el color permite el reconocimiento de un lugar. 
La temperatura, el sonido, la textura y la escala trasmite atmósferas y experiencias distintas en 
el tiempo. De acuerdo con las investigaciones realizadas por la ANFA, el diseño de espacios 
puede ser mejorado con base a tres puntos importantes: la continuidad espacio-tiempo, la 
percepción espacial y la luz natural. 
Continuidad espacio-tiempo, relación del comportamiento de las neuronas del 
hipocampo (región que controla los recuerdos, la memoria y la orientación espacial) con el 
espacio en el que se encuentra el individuo, lo que genera distintas sensaciones y la 
construcción del mundo exterior por los factores físico arquitectónicos (luz, sonido, texturas), 
los cuales influyen en el proceso cognitivo, mental y en la memoria a largo plazo, como lo 
mencionó Jill Leutgeb, profesora de neurobiología de la Universidad de California San Diego. 
Percepción espacial, punto importante en el diseño arquitectónico que genera 
sensaciones de orientación, desorientación, estrés, confusión, etc. Los arquitectos e interioristas 
deben cuidar cada detalle en las estrategias de diseño al momento de proyectar, como por 




La luz natural es otro factor importante en el diseño por razones fisiológicas, como lo 
indica el científico y profesor del instituto Salk, Satchin Panda. El manejo de la luz natural 
impacta en los estados de ánimo de los individuos, por ejemplo, el tener contacto directo con 
la luz solar, puede disminuir la depresión invernal, trastorno que radica en cambios de humor 
mientras dura la estación por no existir mucha luz. 
Los arquitectos, además de crear y mejorar espacios, deben comprender los entornos 
cambiantes, las necesidades y experiencias del usuario para generar valor y significado al 
proyecto arquitectónico. También, aportar emoción y motivación para la investigación de otras 
soluciones espaciales y técnicas, incrementando las fronteras laborales y profesionales. 
Como afirmaría la escuela especializada en creatividad (2019) el DEE debe reflejar las 
soluciones a los problemas y necesidades de los usuarios de manera creativa e innovadora, 
transformando los sueños en realidad. 
2.2.2.2. Diseño interior sostenible 
Es la estrategia de cambio en los procesos de diseño, previa construcción, garantizando 
la preservación del medio ambiente. En la arquitectura se genera un gran consumo de energía 
y recursos provocando una huella medio ambiental, es por ello por lo que nace una postura de 
arquitectura sostenible y estándares constructivos como LEED, Passivhaus, entre otros, que 
validan y certifican los diseños sostenibles o bioclimáticos. 
Según Javier Neila (2004) la arquitectura bioclimática simboliza el uso y empleo de 
sustancias y materiales con pautas de sostenibilidad, quiere decir, sin que peligre su uso por 
futuras generaciones, simboliza el concepto de gestión energética óptima de los edificaciones 
de alta tecnología, a través de captar, almacenar y distribuir energías renovables activa o 
pasivamente, y la incorporación del paisaje y la utilización de materiales nativos y sanos de 




(…) la arquitectura sostenible implica un compromiso honesto con el desarrollo 
humano y la estabilidad social, utilizando estrategias arquitectónicas con el fin de 
optimizar los recursos y materiales; disminuir el consumo energético; promover la 
energía renovable; reducir al máximo los residuos y las emisiones; reducir al máximo 
el mantenimiento, la funcionalidad y el precio de los edificios; y mejorar la calidad de 
la vida de sus ocupantes (De Garrido, 2015, p. 26). 
El aprendizaje del diseño interior sostenible promueve el análisis global del contexto 
donde se ubica el proyecto a desarrollar, analizando todos los factores climáticos que están 
involucrados, permitiendo al estudiante elaborar un plan estratégico para que su diseño 
responda al confort del usuario y genere un ahorro energético. 
El desarrollo de la sostenibilidad en los diseños arquitectónicos puede ser: baja 
tecnología (Low Tech) que se basa en el uso de materiales de bajo costo, reciclables y de origen 
local, que permiten una construcción eficiente con bajo aporte económico y energético. O alta 
tecnología (High Tech) la cual hace uso de toda la tecnología que permita o derive en un ahorro 
energético sistemático en la edificación, de aquí se desprenden conceptos como la domótica 
que deriva en una edificación inteligente (Smart building). 
 Low tech y high tech resultan ser entonces opciones arquitectónicas que brindan 
soluciones ecológicas y sostenibles en distinta escala a los proyectos arquitectónicos con base 
a su contexto y posibilidad económica. Como afirma Aresta (2010) la arquitectura ecológica 
planteada debe responder al clima y lugar con un diseño bioclimático en los espacios interiores, 
haciendo uso de los recursos renovables, como el sol y viento. 
En la carrera de arquitectura de interiores los estudiantes son concientizados de la 
problemática actual que enfrenta el planeta para comprender los conceptos relacionados al 
diseño sostenible y la forma de cómo y cuándo aplicarlos a través de la experimentación en el 




Como afirmaría la escuela especializada en creatividad (2019), el diseño interior 
sostenible debe ser gestionado para cumplir los estándares y asegurar el equilibrio responsable 
entre el medio ambiente, lo bioclimático, lo social y lo económico. 
2.2.2.3. Tecnología aplicada al diseño interior 
Reyner Banham (1965) resalta la importancia de la investigación sobre las nuevas 
tecnologías aplicadas a los proyectos arquitectónicos ya que el avance tecnológico presenta 
nuevos cambios y opciones que aportan valor, sobre todo en mundo cambiante como el hoy. 
El arquitecto que se propone seguir la marcha de la tecnología (…) deberá emular a los 
futuristas y dejar de lado toda su carga cultural, incluyendo las vestiduras profesionales 
(…). En cambio, si decide no hacerlo, quizá descubra que la cultura tecnológica ha 
decidido seguir adelante sin él (Banham, 1965, p. 316). 
La tecnología aplicada a los proyectos arquitectónicos presenta aspectos importantes: 
la evolución de herramientas y posibilidades de cómo expresar, comunicar y vender ideas a 
través de gráficos, planimetrías y/o esquemas; además de recorridos virtuales, foto realismos y 
mayor interacción entre el cliente y el arquitecto. Estos avances generan que los softwares se 
actualicen con nuevas herramientas de diseño para su construcción con el fin de tener mayor 
control en la gestión y diseño, costos de inversión y reducción de tiempo para la ejecución. 
También que se desarrollen máquinas de construcción real de las maquetas a diferente escala 
y corte a laser generando ahorro en tiempos con acabados prolijos.   
El mundo ha evolucionado de acuerdo con el avance de la tecnología y ha influenciado 
a la arquitectura y al pensamiento de los arquitectos en la aplicación de nuevas tendencias en 
proyectos arquitectónicos eficientes con nuevos conceptos como la domótica, inmótica y la 
automatización de sistemas en una vivienda o edificio, garantizando el confort del usuario. A 
estos espacios se le denomina “Smart Houses o Smart Buildings” por los modernos equipos de 




se puedan realizar en un espacio, desde aparatos electrónicos como el control de encendido 
apagado de luces, aire acondicionado, apertura y cierre de cortinas, según horarios establecidos 
por el propio usuario. Esto representa un ahorro energético y una atmósfera personalizada como 
el uso de la tecnología LED en la iluminación que ofrece un sin número de opciones en el 
empleo de la luz y el color en los espacios a un bajo consumo, precio accesible y un ahorro del 
90% con relación a los equipos halógenos.  
El avance tecnológico también impacta en los materiales de construcción, generando 
nuevas opciones de acabados para los proyectos arquitectónicos como por ejemplo alternativas 
del uso del concreto en el espacio interior: el microcemento, concreto translucido, concreto 
estampado, entre otros. Es decir, la tecnología ha abierto un abanico de posibilidades en la 
arquitectura que, bien aprovechados, pueden ser muy beneficiosos para los proyectos y para la 
sociedad. 
Como afirmaría la escuela especializada en creatividad (2019) la aplicación de la 
tecnología en el diseño interior permite proponer soluciones arquitectónicas creativas e 











Capítulo III: Metodología 
3.1. Enfoque, alcance y diseño 
El presente trabajo de investigación presenta un enfoque cualitativo porque se 
comprende los fenómenos desde las perspectivas de los participantes tomando en cuenta su 
contexto. Como lo describen Hernández, Fernández y Baptista (2014) este enfoque permite 
examinar la forma en que los individuos perciben y experimentan los fenómenos que los 
rodean, profundizando en sus puntos de vista, interpretaciones y significados, los cuales se 
obtienen a través de la recolección de información en los distintos campos: emocionales, 
profesionales y temas subjetivos.  
El alcance es explicativo porque se busca especificar las causas y condiciones en que 
se manifiesta el fenómeno a analizar, de qué manera la creatividad favorece en el proyecto 
arquitectónico, posterior a ello, interpretar la información recolectada sobre las categorías de 
las dos variables de estudio: creatividad en el aprendizaje y proyecto arquitectónico. Estas 
interpretaciones responden a una realidad y universo en los pensamientos de cada estudiante 
de la muestra. 
El diseño es fenomenológico porque se explora, se describe, se comprende y se explica 
las experiencias de los estudiantes a través de la observación, análisis a sus relatos en respuesta 
a la entrevista, identificando elementos en común y diferencias en el modo de la aplicación de 
la creatividad en el aprendizaje para el desarrollo del proyecto arquitectónico de interior.  
Los estudiantes como actores de esta investigación producen diferentes proyectos a 
través del trabajo colaborativo e individual, donde se identifican algunos fenómenos que se 




3.2. Matrices de alineamiento 
3.2.1. Matriz de consistencia  
Tabla 1  
La creatividad en el aprendizaje favorece el desarrollo de proyectos arquitectónicos en los estudiantes del curso Proyectos del noveno y décimo ciclo en 
la carrera de arquitectura de interiores de una universidad privada de Lima, 2020 – II. 
Preguntas Objetivos Variables Categorías Metodología 
 
Pregunta general 
¿De qué manera la creatividad en el 
aprendizaje favorece el desarrollo del Proyecto 
arquitectónico en los estudiantes del curso 
Proyectos del noveno y décimo ciclo en la 
carrera de arquitectura de interiores en una 
universidad privada de Lima, período 2020-II? 
Preguntas específicas 
¿De qué manera la creatividad en el 
aprendizaje favorece el desarrollo del diseño 
estratégico de espacios en los estudiantes del 
curso Proyectos del noveno y décimo ciclo en 
la carrera de arquitectura de interiores en una 
universidad privada de Lima, período 2020-II? 
¿De qué manera la creatividad en el 
aprendizaje favorece el desarrollo del diseño 
interior sostenible en los estudiantes del curso 
Proyectos del noveno y décimo ciclo en la 
carrera de arquitectura de interiores en una 
universidad privada de Lima, período 2020-II? 
¿De qué manera la creatividad en el 
aprendizaje favorece el desarrollo de la 
tecnología aplicada al diseño interior en los 
estudiantes del curso Proyectos del noveno y 
décimo ciclo en la carrera de arquitectura de 




Explicar de qué manera la creatividad en 
el aprendizaje favorece el desarrollo del Proyecto 
arquitectónico en los estudiantes del curso 
Proyectos del noveno y décimo ciclo en la carrera 
de arquitectura de interiores en una universidad 
privada de Lima, período 2020-II. 
Objetivos específicos 
Explicar de qué manera la creatividad en 
el aprendizaje favorece el desarrollo del diseño 
estratégico de espacios en los estudiantes del 
curso Proyectos del noveno y décimo ciclo en la 
carrera de arquitectura de interiores en una 
universidad privada de Lima, período 2020-II. 
Explicar de qué manera la creatividad en 
el aprendizaje favorece el desarrollo del diseño 
interior sostenible en los estudiantes del curso 
Proyectos del noveno y décimo ciclo en la carrera 
de arquitectura de interiores en una universidad 
privada de Lima, período 2020-II. 
Explicar de qué manera la creatividad en 
el aprendizaje favorece el desarrollo de la 
tecnología aplicada al diseño interior en los 
estudiantes del curso Proyectos del noveno y 
décimo ciclo en la carrera de arquitectura de 


















































60 estudiantes de los 
ciclos noveno y 
décimo del curso 
Proyectos, durante el 
periodo 2020 – II. 
Muestra: 
30 estudiantes de los 
ciclos noveno y 
décimo del curso 
Proyectos, durante el 











3.2.2. Matriz de operacionalización de variables 
Tabla 2 
Matriz de operacionalización de variables       
Variable Definición conceptual 
Definición 
operacional 







Persona con capacidad 
de obtener información 
y tomar decisiones con 




valores, auto concepto, 
mecanismo de defensa 
y comportamiento. 
(Rhodes, 1961, p. 307) 
 
Proceso creativo:  
Secuencia desarrollada 
por el ser humano para 
crear algo nuevo, 
mezclando actitudes y 
aptitudes para 
determinar las 
estrategias para esa 
creación. Este proceso 
está ligado con la 
motivación de cada 



















Comprensión y experiencia del estudiante 
sobre la inteligencia espacial en el desarrollo 
de proyectos arquitectónicos de interiores. 
 
¿Qué entienden por inteligencia espacial? ¿Cómo 
se evidencia en su vida?  
Por favor, brinden un ejemplo. 
Comprensión y experiencia del estudiante 
sobre la inteligencia interpersonal en el 
desarrollo de proyectos arquitectónicos de 
interiores. 
 
¿Qué entienden por inteligencia interpersonal? 
¿En qué situaciones esta se les presenta?  
Por favor, brinden un ejemplo. 
Comprensión y experiencia del estudiante 
sobre la inteligencia intrapersonal en el 
desarrollo de proyectos arquitectónicos de 
interiores. 
 
¿Qué entienden por inteligencia intrapersonal? 
¿Por qué es importante para el desarrollo 




Metodología empleada por el estudiante para 
la etapa de preparación o análisis del problema 
en el desarrollo de proyectos arquitectónicos 
de interiores. 
¿De qué manera preparan o realizan el análisis de 
un problema? ¿Y de qué manera esta les ayuda en 
el proceso creativo de un proyecto arquitectónico? 
Comprensión y aplicación de la etapa de 
incubación por el estudiante en el desarrollo 
de proyectos arquitectónicos de interiores. 
¿Qué entienden por incubación? ¿Y de qué 
manera ustedes desarrollan esta fase del proceso 
creativo? Por favor, brinden un ejemplo. 
Comprensión y aplicación de la etapa de 
iluminación por el estudiante en el desarrollo 
de proyectos arquitectónicos de interiores. 
¿Qué entienden por la iluminación en el proceso 
creativo? ¿Qué acciones realizan para llevarla a 
cabo? 
Metodología empleada por el estudiante para 
la etapa de verificación al término del 
proyecto arquitectónico de interiores. 
 
¿De qué manera el proceso de verificación resulta 
fundamental al término del proyecto? ¿Qué 




generación de ideas. 
(Rhodes, 1961, p. 308) 
 
Entorno creativo:  
Presión del medio para 
el desenvolvimiento de 
la personalidad creativa 
influenciado por los 
entornos, lugares o 





(Rhodes, 1961, p. 308) 
Producto creativo:  
Se refiere a los 
productos como formas 
tangibles manifestadas 
a partir de ideas. Las 
ideas son pensamientos 
que se comunican a 
través de varios 





Impacto e influencia del entorno social en el 
estudiante para el desarrollo de proyectos 
arquitectónicos de interiores. 
 
¿De qué manera el entorno social influye en el 
desarrollo creativo de un proyecto que estuvieran 
realizando? Por favor, brinden un ejemplo. 
 
Impacto e influencia del entorno cultural en el 
estudiante para el desarrollo de proyectos 
arquitectónicos de interiores. 
 
¿De qué manera el entorno cultural significa o no 
información relevante para el desarrollo de un 
proyecto? ¿Cómo lo aplican en su diseño? 
 
Impacto e influencia del entorno espacial en el 
estudiante para el desarrollo de proyectos 
arquitectónicos de interiores. 
 
¿Cómo el entorno espacial aporta datos para 
poder realizar un proyecto de diseño? 
Producto 
creativo 
Comprensión y aplicación de la sensibilidad 
por el estudiante para profundizar un 
problema en el desarrollo de proyectos 
arquitectónicos de interiores. 
 
¿Qué entienden por sensibilidad en la creatividad? 
¿De qué manera hacen uso de ella para entender o 
profundizar en un problema? 
Metodología empleada por el estudiante para 
la búsqueda de la originalidad de proyectos 
arquitectónicos de interiores. 
 
¿De qué manera trabajan con la finalidad de 
buscar la originalidad en un proyecto?  
Por favor, brinden un ejemplo. 
Comprensión y aplicación de la fluidez por el 
estudiante para las soluciones de proyectos 
arquitectónicos de interiores. 
 
¿Qué entienden por fluidez? ¿De qué manera esta 
aporta a las posibles soluciones de su proyecto? 
 
Aplicación de la flexibilidad para las 
soluciones del proyecto arquitectónico de 
interiores. 
 
¿Cómo la flexibilidad les permite desenvolverse 






Diseño estratégico de 
espacios: Plantea que a 
partir del análisis del 
usuario y de la 
comprensión de sus 













Metodología desarrollada por el estudiante 
para procesar la información del 
emplazamiento. 
 
¿Cómo procesan creativamente la información 
relacionada al emplazamiento donde se va a 
intervenir? Por favor, expliquen detalladamente. 
Conocimiento y aplicación de herramientas 
para la recolección de información del 
emplazamiento. 
¿Qué herramientas creativas emplean para el 
levantamiento de información relacionada al 




generar ideas que las 
satisfagan. Si a esta 
ecuación se agregan 
aspiraciones y valores de 
las personas, se está 
definiendo el camino 
hacia una respuesta 









una guía de 
entrevista 
semiestructu
rada.   
Metodología desarrollada por el estudiante 
para obtener información sobre las 
necesidades del cliente. 
 
¿Cómo obtienen información de las necesidades y 
expectativas del cliente? Por favor, expliquen con 
un ejemplo 
Metodología desarrollada por el estudiante 
para la construcción del perfil del cliente. 
 
¿De qué manera creativa desarrollan un perfil del 
cliente que le permita rescatar ideas para el 
diseño?  
Metodología desarrollada por el estudiante 
para la conceptualización de ideas. 
 
¿Cómo conceptualizan las ideas que surgen de las 
necesidades espaciales y funcionales del cliente 
para proyectar un programa arquitectónico? 
Metodología desarrollada por el estudiante 
para la construcción del programa 
arquitectónico. 
¿Cuál es el proceso que desarrollan para construir 
el programa arquitectónico: espacios y áreas?  
Metodología desarrollada por el estudiante 
para la toma de partido del proyecto 
arquitectónico de interiores. 
¿Cómo relacionan el programa arquitectónico y el 
concepto para la toma de partido en el proceso de 
diseño? Por favor, expliquen con un ejemplo. 
Diseño interior 
sostenible: Es aquella 
que satisface las 




optimizar los recursos 
y materiales, disminuir 
el consumo energético 
promoviendo la energía 
renovable. (De 




Conocimiento y aplicación de estrategias para 
el diseño sostenible por parte del estudiante. 
¿Conocen alguna certificación de diseño 
sostenible y si es así, cómo la aplican 
creativamente en las estrategias de diseño 
sostenible de sus proyectos? 
Metodología empleada por el estudiante para 
el uso de recursos y materiales con 
certificación ambiental. 
 
¿De qué manera creativa usan los recursos y 
materiales con certificación ambiental, reciclados 
o reciclables? 
Comprensión y aplicación del estudiante sobre 
energías renovables y consumo energético en 
proyectos arquitectónicos de interiores. 
¿Utilizan creativamente algún tipo de energía 
renovable (solar, eólica, biocarburantes, etc.) en 
sus proyectos? ¿Cómo creen que se optimiza el 
consumo energético? 
Tecnología aplicada 
al diseño interior: 
Solución creativas e 
innovadoras con 
materiales y acabados 
de última generación. 
Escuela especializada 





Aplicación de las herramientas digitales de 
diseño para la presentación de proyectos 
arquitectónicos por el estudiante. 
¿Qué tipo de software utilizan para representar 
creativamente sus proyectos? ¿De qué manera los 
utilizan? 
Aplicación de los sistemas constructivos y 
acabados para los proyectos arquitectónicos 
por el estudiante. 
¿De qué manera creativa emplean los diferentes 
sistemas constructivos y acabados en sus 




3.3.   Población y muestra 
La investigación se realiza con los estudiantes de la carrera de arquitectura de interiores 
de una universidad privada de Lima. Se centra en una población de 60 estudiantes matriculados 
entre los ciclos noveno y décimo, último año de la carrera profesional, donde se demuestra la 
capacidad de enfrentarse a distintos contextos y problemas para la búsqueda de soluciones en 
un periodo de cuatro meses, duración del ciclo. 
De acuerdo con el enfoque cualitativo de esta investigación, se realiza un muestreo no 
probabilístico por conveniencia de acuerdo con sujetos disponibles e inducida por los 
investigadores. Esta muestra corresponde a 30 estudiantes de ambos sexos y ciclos, que se 
ofrecieron voluntariamente a participar y ofrecer información. Se desenvolvieron de manera 
cómoda con cada pregunta realizada por los investigadores para la recolección y análisis de 
datos sobre sus percepciones de la creatividad en el aprendizaje para el desarrollo de proyectos 
arquitectónicos de interiores. 
3.4.   Técnicas e instrumentos  
Para la recolección de datos, se usa como técnica la entrevista y se emplea como 
instrumento la guía de entrevista semi estructurada desarrollada por grupos de estudiantes a 
través de la plataforma de Google Meet (ver instrumento en anexo 1). Para las variables: la 
creatividad en el aprendizaje y proyecto arquitectónico, se utiliza la guía de entrevista semi 
estructurada con preguntas para cada categoría de las dos variables, permitiendo la oportunidad 
de repreguntar y profundizar.  Esta guía fue revisada y validada por juicio de expertos para el 
tema de la creatividad, arquitectos y diseñadores gráficos docentes (ver validación de anexo 2).  
La matriz que enmarca el uso de este instrumento busca comprender y explicar las 
percepciones, opiniones, conocimientos y actitudes de los estudiantes con las variables: 




Capítulo IV: Resultados y análisis 
Para el análisis de las dos variables se realizó una entrevista por grupos a los estudiantes 
de noveno y décimo ciclo de la carrera de arquitectura de interiores, distintos sexos y edades, 
entre 21 y 24 años, para conocer y explicar de qué manera la creatividad favorece en el proyecto 
arquitectónico de interiores en su actividad preprofesional. Estos grupos se organizaron de la 
siguiente manera, a través de la plataforma Google Meet: 
Grupo focal Fecha de desarrollo Cantidad de participantes Ciclo 
1 08.11.2020 6 Noveno 
2 08.11.2020 6 Noveno 
3 08.11.2020 6 Noveno 
4 05.12.2020 6 Décimo 
5 06.12.2020 6 Décimo 
 
La cantidad de estudiantes por grupos fue conforme a la confirmación de los 
participantes de acuerdo con su disponibilidad. Los horarios fueron propuestos y establecidos 
en conjunto con los participantes. 
Cada entrevista tuvo una duración de 2.5 horas aproximadamente, fueron grabadas con 
permiso de los participantes, logrando tener un total de 12.5 horas, poco más de 600 respuestas 
fueron analizadas y codificadas. Se identificaron subcategorías de cada variable las cuales son 
explicadas en las tablas siguientes.  
4.1.   Resultados y análisis de la variable 1: 
A continuación, se presentan los resultados de cada pregunta con relación a la variable 
creatividad en el aprendizaje. Su análisis e interpretación. 




Tabla 1  










  P1 ¿Qué entienden por 
inteligencia espacial? ¿Cómo 
se evidencia en su vida? 
PE1 Visualizar y 
representar 









Imaginar un espacio antes de 
conocerlo.  
"Es lo que tenemos los 
arquitectos e interioristas, cómo 
imaginamos un espacio antes de 
verlo, lo relaciono con los 
muebles y sus ubicaciones". 
  Relacionar, ideas, 
espacio, componer 
 
Capacidad de considerar una 
idea dentro del espacio 
identificado. "Lo relaciono con 
el día a día, en las 
composiciones que se puedan 







Es la capacidad de entender el 
espacio en el que uno se 
encuentra y lo puede 
transformar.  
"(…) cuando mis parientes 
quieren remodelar un espacio y 
me preguntan cómo hacerlo, 
porque saben que puedo 
proyectar una solución 
rápidamente antes de ver un 
3D". 
  
  Relacionar, 
espacio, 
imaginación 
Relación con la imaginación.  
"Mi mama quiere cambiar un 
espacio o algo en la casa y me 
pregunta rápidamente sobre mi 
opinión. Y siento que primero 
debo revisar el espacio para 




espacio con el 
usuario, objetos y 
actividades. 










Saber e identificar medidas y 
proporciones al ojo. 
“Como se dice vulgarmente, va 
direccionado al lado métrico”.  
  Funcionar  
 
Reconocer el entorno, las 
medidas, el funcionamiento del 
espacio. 
 
RE2 Espacio y usuario Organizar, mejorar, 
calidad de vida 
 
Capacidad de organizar los 
elementos en un espacio, 
mejorando la calidad de vida de 
las personas. 
“(…) nosotros cada cierto 
tiempo movemos los muebles 
en la casa de acuerdo a cómo 
nos sentimos, a veces nos 
aburrimos de ver el mismo 
espacio”. 
 





Lograr el espacio más amplio 
según la cantidad de personas 
que habitan y la ubicación de 
elementos, muebles, etc. 
 
  Percepción, empatía 
 
Considerar la percepción de 
cada persona. Con el fin de 







“¿Cómo lograr el espacio más 
amplio? Relacionamos los 
objetos, mobiliario de acuerdo a 
cómo se ve por la luz, ya sea la 
natural o la artificial”.  
Modificaciones de acabados, 
objetos con relación a la luz. 
 




Estar conectados con el espacio, 
entender la función del espacio 
para aprovecharlo al máximo, 
así evitar espacios sobrantes. 
 




Relacionar el espacio con 
acabados, materiales. 
“Uno, inconscientemente, 
empieza a imaginar sobre 
acabados, texturas, elementos 
para saber y sentir que falta en el 
espacio y lugar”. 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones 





Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 1, los estudiantes describen la definición de la inteligencia 
espacial como la capacidad mental de construir tridimensionalmente el espacio. Comentan la 
importancia para su profesión, como lo describió el estudiante A: "es lo que tenemos los 
arquitectos e interioristas, cómo imaginamos y sentimos un espacio antes de verlo, podemos 
relacionarlo con muebles, objetos, luz con el fin de generar sensaciones”. Los estudiantes 
consideran que la inteligencia espacial les permite experimentar nuevas composiciones 
espaciales, aprovechando los m2 al máximo y relacionarlo con los usuarios, creando posibles 
soluciones, como afirma Gardner (2005) la inteligencia espacial es la capacidad de percibir el 
espacio mediante la sensibilidad para transformarlo y proyectarlo a través de líneas, color y 
formas de manera tridimensional. 
Tabla 2  






Términos claves Respuestas características 
Vínculos con 
personas 
  P2 ¿Qué entienden por 
inteligencia interpersonal? ¿En 
qué situaciones esta se les 
presenta? 




Capacidad de relacionarse con el 
entorno, con otras personas. 
“Para un arquitecto es muy 
importante porque te desarrollas 
en base a ello, tienes que hablar 
con el cliente y debe haber 
empatía para lograr ese bingo de 
conexión”. 
 
   “Los clientes son complicados, 
porque te dicen algo y luego lo 
cambian, es importante la 
comunicación y la relación no 






   Relación del cliente y diseñador. 
"En la universidad uno se 
relaciona cuando se realizan los 
trabajos en grupos, cada uno 
tiene diferentes puntos de vista. 
Debemos cuidar el no caer mal 
porque nos perjudica". 
 






“La comunicación es muy 
importante porque para el 
arquitecto le permite tomar 
ciertas decisiones, pero eso no 
quiere decir que el cliente esté de 
acuerdo con ello. Las relaciones 
interpersonales son importantes 











Capacidad que tiene un ser 
humano en relacionarse con otras 
personas en su mismo nivel 
personal y social en situaciones 
positivas o negativas para 
adquirir nuevo conocimiento. 
“Capacidad social, a la vez 
psicológica. De acuerdo con la 
psicología de cada persona puede 
ver diferentes situaciones y/o 











Capacidad de relacionarte con 
personas para ayudarse 
mutuamente. 
"(...) en mi caso por mi 
personalidad, me es fácil 
conversar con mis compañeros 
de trabajo y de la universidad y 
aprendo sobre cada uno de ellos".  
 







Equilibrio entre conocimientos y 
comunicación.  
"Es un tema importante, siento 




porque muchas personas son 
muy tímidas y no tienen esas 
habilidades para expresarse y no 
comunican sus ideas en su 
totalidad, sin embargo, tiene la 
experiencia. Hay otros casos que 
no tiene esa experiencia, pero si 
tienen habilidades 
comunicativas. Entonces 
debemos poner en una balanza 
qué es lo que se quiere lograr, un 
buen proyecto o vender una idea 
de la mejor manera" 
 
   Es una habilidad que se va 
formando desde pequeños, es lo 
que se comparte con otras 
personas, es complementario a tu 
personalidad. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones 
de la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 2, los estudiantes describen la definición de la inteligencia 
interpersonal como la relación e interacción con otras personas, tal como lo manifiesta Gardner 
(2005) esta inteligencia está vinculada con la interacción social; esto les permite aprender cosas 
nuevas, como mencionó el estudiante B: “tengo la oportunidad de trabajar en una empresa con 
un equipo de arquitectos y diseñadores, soy la menor, ellos me enseñan y yo aprendo nuevas 
cosas y pongo en práctica lo que sé”, tal como refiere Goleman (1995) son individuos que les 
gusta trabajar en equipo e intercambiar ideas. Los estudiantes consideran importante esta 
inteligencia para la relación con sus compañeros y futuros clientes generando confianza y 
seguridad porque les permite acercarse y obtener más información para el desarrollo de sus 






Tabla 3  






Términos claves Respuestas características 
Crecimiento 
personal 
  P3 ¿Qué entienden por 
inteligencia intrapersonal? 






“Súper importante, es cómo uno 
mismo se ve, sus cualidades, su 
forma de trabajo, conocerse a sí 
mismo, para después compartir 
con los demás compañeros y/o 
clientes”. 
   Es el auto conocernos para 
después relacionarnos con los 
demás. 
 
   Capacidad de un profesional en 
aceptar no saber algo y abrirse 
para aprender algo nuevo. 
   “Es muy similar a la inteligencia 
interpersonal, pero es enfocado 
al cómo yo me desarrollo con la 
otra persona. Esto se inicia 
desde pequeños”. 
 




Estar organizados en nuestras 
ideas para luego aterrizarlas. 
Saber entendernos en este 
proceso. 
 
   Es la forma de organizar las 
ideas.  
“Todos nosotros hemos tenido 
un momento de crisis donde 
sentimos que no funciona algo y 
nos bloqueamos. Este bloqueo 
nos permite conocernos más 
para saber cómo manejar la 
situación”. 
 
   Oportunidad de conocer el ritmo 
de trabajo de uno mismo, 




 “(…) si no vamos a trabajar 
tranquilas, nos frustramos y 
frenamos nuestro avance en el 
proyecto”. “Se convierte luego 
en una lucha frecuente”. 
Crecimiento 
profesional 
   
CPP1 Automotivación Relacionarse, otros, 
habilidades, 
limitaciones 
Organizarse, ordenarse y aceptar 
el trabajo en equipo.  
“Si uno no se conoce, no puede 
trabajar con otras personas”. 
   “(…) en un trabajo las personas 
deben conocer cómo trabaja 
cada uno”. “Reconozco mis 
habilidades y limitaciones, sé 
que mi ritmo de trabajo es lento, 
debo asumir actividades que no 
dependan de mí”.  
 
CPP2 Adaptación y 
voluntad en el 
trabajo 
Adaptarse, solución “Yo creo que, algunas veces, 
aceptar tus limitaciones no 
siempre es la solución, sino uno 
debe adaptarse y saber cuánta 
voluntad tiene para avanzar”.  
   Relación con otros evidenciando 
cómo realmente es. 
“Creo que uno es lo que come, 
lo que lee, lo que estudia, en el 
cómo trabaja”.  
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones 
de la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 3, los estudiantes describen y consideran que la inteligencia 
intrapersonal es el principal punto de crecimiento personal y profesional para la interacción 
social y toma de decisiones, como lo afirma Goleman (1995) es la persona con capacidad de 
reflexión de sí mismo para la toma decisiones e interactuar. Los estudiantes describen la 
relevancia en el auto conocerse como personas para luego relacionarse y trabajar en equipo, 
controlando sus emociones y respuestas, como lo afirma Gardner (2005) el autoconocimiento 




Dentro de la categoría persona creativa, predominan las inteligencias: espacial, 
interpersonal e intrapersonal en los estudiantes para obtener información, enfrentar los 
problemas y tomar decisiones con base a sus experiencias y empatía para el desarrollo de los 
proyectos arquitectónicos de interiores. Los estudiantes señalan tener la capacidad de 
autoconocimiento, evaluación e identificación de sus puntos de mejora, limitaciones creadas, 
nivel de control de las emociones y tiempo de respuestas, lo que les permite generar nuevas 
ideas optimizando el tiempo para sus propuestas de solución en el proyecto arquitectónico, 
como lo reafirma Gardner (2005) cada persona cuenta con distintas capacidades para resolver 
problemas a través de sus inteligencias dominantes. 
Se tiene como resultado a estudiantes que piensan permanentemente en el cómo otras 
personas verán y sentirán sus propuestas, se relacionan con el espacio imaginando soluciones 
para mejorar el estilo y calidad de vida de los usuarios. Son conscientes de que la mayor parte 
del tiempo estarán creando mentalmente distintos diseños para luego plasmarlos en un papel o 
bitácora como posibles proyectos.  
Para la categoría proceso creativo: 
Tabla 4  











  P4 ¿De qué manera 
preparan o realizan el 
análisis de un problema? ¿Y 
de qué manera esta les 
ayuda en el proceso creativo 









“Hay que escuchar y entender 
al cliente sobre sus 
necesidades para plantear 
soluciones”. 
   Depende del tipo de proyecto.  




Procesamiento de toda la 
información recolectada para 
generar nuevas ideas.  
“Genero como un manual 
donde está toda la información 
que debo considerar para 
solucionar el problema que he 
identificado”. 
 
  Investigar, contexto, 
objeto, sujeto 
Investigar el contexto, sujeto y 
objeto en términos de función 
para proponer soluciones. 
 




Sensibilizarte con el contexto 
a través de visitas, fotografías, 
sensaciones, apuntes para 
entender el problema y 
proponer soluciones. 
  Adaptarse, realidad Adaptarse a una situación y/o 
infraestructura existente 















Incorporar los problemas a las 
soluciones como punto de 
partida. 
“Se convierten en el referente 
y guía”. 
 
  Organizar, problemas, 
interconexión 
“Analizo y detecto problemas 
puntuales, los organizo para 
encontrar conexión entre ellos 
dándoles un significado para 












Generar una lluvia de ideas 
con el fin de construir posibles 
soluciones. 
“Escribir todos los problemas 
identificados y posibles 










Partir de proyectos anteriores 
para identificar las fallas a 
corregir o mejorar.  
“No sólo ver el proceso sino 
analizar el contexto usuario y 
contenedor”. 
   Exploración de problemas y 




   






Establecer estrategias con base 
a un FODA e ideas para el 
proyecto arquitectónico. 





Elección y desarrollo de la 
mejor idea para aterrizarla en 
el proyecto, en términos de 
forma y función como un 
prototipo. 
 





Etapa donde se evalúa la 
viabilidad y rentabilidad de la 
posible solución para el 
problema identificado. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 4, los estudiantes describen los pasos que realizan para la 
preparación o análisis del problema a solucionar. Consideran la recolección de información del 
contexto, objeto y sujeto como punto de partida prescindible para la reflexión y análisis para 
identificar el problema principal, como lo menciona Wallas (1926) la recolección de 
información a través de la investigación permite conocer el tema principal o problema de 




de información, el día y hora de visita y la elección de equipos tecnológicos de apoyo. Son 
conscientes de la empatía y sensibilidad que deben desarrollar con el usuario y espacio en esta 
etapa para comprender sus necesidades, identificar los problemas y encontrar datos, que otros 
no ven, para incorporarlos a las soluciones.  
Tabla 5  






Términos claves Respuestas características 
Construcción 
de ideas como 
solución  
  P5 ¿Qué entienden por 
incubación? ¿Y de qué 
manera desarrollan esta fase 
del proceso creativo? 
CI1 Interiorización 
de ideas como 
solución 
Primera, idea, forma y 
función, tensión 
emocional 
La idea que está próxima a ser 
aterrizada en el proyecto en 
forma y función, como un 
prototipo. 
 
   Es la primera idea para 
enfrentar tu proyecto, son 
todas esas ideas que quieres 
desarrollar. 
   “Es ese momento donde están 
calientitas las ideas que te 
ayudan a armar las piezas del 
rompecabezas. La incubación 
es la peor parte porque tienes 
tantas ideas" 
 





Principal idea, cómo se va 
logrando el desarrollo del 
proyecto. 
 "Es similar al desarrollo de un 
niño, cuando lo corrigen, lo 
mismo sucede cuando los 
profesores te corrigen y guían 
tus ideas para el proyecto". 
 
   Ideas de peso para convertirse 
en posibles soluciones. 
 "Voy a mi bitácora a revisar 
apuntes, ideas, imágenes y 




desarrollar el proyecto para 
moldear varias cosas e ir 
descartando o amoldándolos 
al proyecto". 
 
  Evaluar, ideas, generar Evaluar las ideas que van 
apareciendo. Las ideas pueden 
venir en cualquier momento. 
No es un paso a paso. 
 
   Generación de ideas, 
conflictos entre ideas. “No 
sabes cuál te conviene”. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 5, los estudiantes describen el significado de la incubación 
como la construcción de ideas para la solución del problema, lo relacionan con un momento de 
tensión y estrés por la cantidad de ideas que se vienen a la mente para ser desarrolladas, como 
lo refiere Wallas (1926) la incubación es la etapa inconsciente donde afloran experiencias y 
conocimientos implícitos para la generación de diversas ideas. Los estudiantes ante este evento 
entran en conflicto mental por la cantidad de información a procesar y elegir qué y cómo 
desarrollarlo. En esta etapa sentarán las bases de una idea matriz para el proyecto arquitectónico 
de interiores.  
Tabla 6  










  P6 ¿Qué entienden por la 
iluminación en el proceso 
creativo? ¿Qué acciones 





IIS1 Gama de 
soluciones 
Primera, idea, forma y 
función, tensión 
emocional 
Momento del ¡Ohhh! y 
decides cómo desarrollar así el 
proyecto.  
“Hay muchas maneras de 
llegar a través de la 
inspiración”. 
 
   Cuando se te prende el foco y 
te iluminas con una idea.  
"Esa idea sale con base a lo 
investigado, revisado de los 
referentes (…)". 
 
   Es la esencia del proyecto, la 
idea principal para el proyecto. 
   "Piensas tanto que te bloqueas, 
después viene esa gran idea y 
empiezas a dibujar lo que 
tienes y sientes que ha sido 
rápido cuando sabes que no ha 
sido así (risas)".  
   ¡Un milagro! es cuando llega 
"la luz" al proyecto (risas). 




Unión de las ideas con lo 
físico, con lo real. 
   Ampliar la mente para conocer 
más referentes.  
"Cuando viajas desbloqueas 
otro nivel en tu imaginación". 
 
   Relación de ideas con 
proyectos existentes. 
"Comparas tus ideas con los 
referentes en funcionamiento, 
estética, etc. y descubres otros 
aspectos para ser aplicados al 
proyecto". 
 
IIS3 Discernir ideas Selección y elección, 
ideas, generar 
Es el momento en que eliges 
con cuál de las propuestas de 
bocetos vas. 
 
   Es la fase final de la 
creatividad para potenciar una 
idea. 
   "Momento de encapsularte y 
centrarte en ti y tus ideas para 





   Análisis de las ideas para 
elegir cuál funciona para el 
proyecto.  
"Voy colando una idea, dejo lo 
fuerte de esta, la cual me 
ayuda y sirve para el 
proyecto".  
 
   Es la lluvia de ideas que me 
ayuda a encontrar esas 
palabras, imágenes, ideas, 
posible solución. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 6, los estudiantes relacionan la iluminación con el momento 
Eureka, donde aparece la idea que les permite avanzar con mayor seguridad a la siguiente etapa 
con mayor sustento y reflexión por toda la información revisada, lo que les permite idear 
soluciones sin pensarlo y que muchas veces son las que se terminan desarrollando como el 
proyecto arquitectónico, tal como lo refiere Wallas (1926) es el momento que aparece “la nueva 
idea” de manera repentina y natural para resolver el problema. 
Tabla 7  






Términos claves Respuestas características 




  P7 ¿De qué manera el proceso 
de verificación resulta 
fundamental al término de su 
proyecto? ¿Qué acciones 
toman para realizarla? 
 






"Es importante realizarlo a 
mitad de camino porque si 
algo anda mal, ya hay tiempo 
invertido. Por ejemplo, 
cuando estás en una obra, 




opción porque ya existe un 














Evaluar la viabilidad y 
rentabilidad de la posible 
solución para el problema 
identificado. 
"Hay que verificar el proyecto 
por cada paso que damos, no 
esperar al final para corregir a 
tiempo cualquier observación, 







Revisión de las decisiones 
tomadas para el proyecto. 
“Voy revisando cada decisión 
y su impacto al proyecto 
arquitectónico”. 
   Verificar la coherencia y 
pertenencia del proyecto para 
la sustentación y venta.  
   Verificar el producto, 
prototipo, como resultado del 
proceso para testearlo y 
validar la propuesta. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 7, los estudiantes realizan la verificación para revisar las 
decisiones tomadas con respecto a la solución de la problemática identificada. Prefieren validar 
cada paso que dan en esta etapa para tener la certeza de la solución a los problemas 
identificados en el tiempo y costo invertido, como afirma Wallas (1926) es el momento de la 
evaluación critica a las ideas que surgieron para concretarlas. Los estudiantes se preocupan 
para que el proyecto arquitectónico responda a las expectativas y necesidades del usuario. 
Dentro de la categoría proceso creativo, los estudiantes consideran y comprenden los 
distintos pasos para la resolución de un problema, como lo menciona Wallas (1926) en su 




investigación para la toma de decisiones ante un problema, considerando el tipo de 
intervención: remodelación y/o ampliación. Generan ideas al sensibilizarse con el lugar, 
espacio y usuario; organizan, seleccionan y desarrollan las ideas considerando las limitaciones 
espaciales, normativas y otras identificadas por ellos mismos. Este proceso es evaluado 
permanentemente por los estudiantes a través de la autocrítica para reflexionar sobre cada 
punto. Resaltan que las ideas pueden aparecer en cualquier momento, hasta en los más extraños 
como, lo mencionó la estudiante C: “las mejores ideas pueden aparecer entre los sueños, en la 
hora de comer, pero son esas ideas que te permiten concretar otras ideas”.   
Para la categoría entorno creativo: 
Tabla 8  










  P8 ¿De qué manera el entorno 
social influye en el desarrollo 
creativo de un proyecto que 




Crear, ideas, soluciones 
 
“En el proceso de la creación 
de ideas como posibles 
soluciones ante una 
problemática identificada”. 
 
  Relación, usuarios, 
función, identificar 
Para proponer soluciones que 
estén con relación directa al 
usuario, su visión y entorno. 
"Se puede realizar el mejor 
proyecto, pero si la gente, no 
lo usa, no se siente 
identificado, no le dará el 
significado y valor que se 
merece". 
 
  Empatía, interacción, 
entorno, cultura, 
necesidades 
Comunicación, interacción y 
empatía que se desarrolla con 





   “Brinda información sobre las 
costumbres, necesidades y 






de proyecto, relación 
Se tiene que conocer el 
aspecto socioeconómico para 
determinar el tipo de proyecto 
y relación con el contexto. 
   Influye en el carácter del 
proyecto.  
   “Es bueno respetar la cultura, 
también es bueno promover 
cosas nuevas". 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 8, los estudiantes consideran el entorno social como fuente 
de información del aspecto socioeconómico y pensamiento de los habitantes para crear 
proyectos con carácter social considerando espacios de inclusión y significado para promover 
el respeto y cuidado por los espacios comunes, como afirma Kim (2017) este entorno social 
brinda el significado a las ideas relacionándolas con la identidad y cultura, sin embargo 
considera que este entorno puede limitar la creación de nuevas ideas y toma de decisiones. 
Tabla 9  









  P9 ¿De qué manera el entorno 
cultural significa o no 
información relevante para el 
desarrollo de un proyecto? 
¿Cómo lo aplican en sus 
diseños? 
 




Factor más importante de 
análisis en un proceso de 
diseño.  
“Este permite extraer formas, 
texturas, simbologías de la 




  Costumbres, diversidad Para conocer las costumbres y 
diversidad. 
 
DS2 Relación del 





Relación de la arquitectura 
con los usuarios. 
“Esto genera que la población 
se identifique y lo cuiden 
correctamente, valorándolo”. 
   Respeto hacia las personas que 
habitan en el lugar. 
  Antecedentes, 
sistemas 
constructivos 
Conocer los antecedentes, 
sistemas constructivos. 
"(…) por ejemplo las técnicas 
constructivas Inca”. 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 9, los estudiantes describen el entorno cultural como fuente 
de información sobre la cultura, códigos, significados, patrones que permiten diseñar una 
arquitectura significativa que trascienda por el valor que la sociedad le otorgue, tal como lo 
manifiesta Kim (2017) para encontrar estrategias de diseño es necesario conocer las costumbres 
para vincularlo adecuadamente al usuario. 
Tabla 10  





Términos claves Respuestas características 
Diseños 
normativos 
  P10 ¿Cómo el entorno 
espacial aporta datos para 











Brinda información de las 
limitaciones del lugar, leyes, 
reglamentos a respetarse. 
“Te indica cómo es la 
relación con el entorno 





  Relación, social, 
cultural 
Este aspecto va de la mano 
con lo social y cultural. 
 





alturas, entorno Brinda información de las 
medidas, proporciones del 
edificio que se va a intervenir  
   “Hay dos cosas importantes, 
la propuesta puede ser muy 
innovadora, pero no se 
considera ciertos 
lineamientos de lo existente 
para considerarlo en la 
propuesta”. 
 
  Espacio, función Relación del espacio con la 
función. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 10, los estudiantes describen el impacto del entorno 
espacial como la fuente de información normativa, de restricciones y limitaciones en el espacio 
que les permite proponer los lineamientos espaciales para el proyecto arquitectónico, así como 
lo refiere Kim (2017) el entorno espacial ofrece información física relacionado a las costumbres 
del lugar para crear proyectos pertinentes y significativos.  
Dentro de la categoría entorno creativo, los estudiantes obtienen información del 
entorno para la creación de soluciones en términos espaciales. Este puede facilitar o dificultar 
la creatividad por el pensamiento del ámbito considerando códigos y patrones culturales de las 
personas. Los estudiantes son conscientes que cada contexto es particular por la ubicación 
geográfica y por su gente por lo que se debe motivar sus capacidades de innovación y 
adaptabilidad como lo reafirma Kim (2017). 




Tabla 11  





Términos claves Respuestas características 
Soluciones con 
relación a las 
necesidades 
del usuario y 
espacio 
  P11 ¿Qué entienden por 
sensibilidad en la 
creatividad? ¿De qué manera 
hacen uso de ella para 
entender o profundizar en un 
problema? 
 
S1 Percepciones sobre 
el espacio  
Obtener, 
información, detalles 
La sensibilidad es obtener 
información a través de los 
detalles. 
“Hay que ser sensible para 
saber qué decisiones tomar 
sobre los materiales, colores 
y acabados como parte de la 
solución”. 
 
S2 Comprensión de la 
información para 
soluciones 
Solución, diferencias Buscar una solución 
diferente a lo habitual.  
"No poner lo mismo porque 
algo está establecido, sino 
relacionándolo al usuario y 
espacio siendo creativos".  
  Interpretar, 
información 
Capacidad de entender e 
interpretar toda información 
para el proyecto.  
“Qué tan susceptible eres con 
lo que sucede para 








"(…) relacionarte con el 
medio ambiente, usuarios, 
discapacitados para otorgar 
oportunidades por igual, por 
ejemplo, la accesibilidad de 
todos a todos los espacios". 
   "Cada persona es sensible en 
distinto grado, pero hay que 
ser enfático en lo que 
necesita el usuario". 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 






Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 11, los estudiantes describen la sensibilidad como la 
capacidad de entender y profundizar en los detalles y problemas para obtener información que 
les permitan diseñar los espacios de los proyectos arquitectónicos, como afirma Guilford & 
Hoepfner (1971) la sensibilidad es una aptitud creativa que permite dar soluciones a problemas 
a través de las percepciones, en este sentido cada estudiante expresa tener un nivel de 
sensibilidad distinto ante un problema en cuestión. La sensibilidad dependerá a qué situación 
se enfrente e investigue el estudiante para la recolección de información, como afirma Schön 
(1992) la sensibilidad implica ser observador, curioso e intuitivo para estimular la motivación 
de solucionar problemas a través de la reflexión. 
Tabla 12  





Términos claves Respuestas características 
Perspectiva 
novedosa a las 
ideas 
existentes 
  P12 ¿De qué manera trabajan 
con la finalidad de buscar la 
originalidad en un proyecto?  
PN1 Ideas propias con 
base a referentes  
Referentes, ideas, 
inspiración 
Buscar referentes para la 
inspiración y proponer ideas.  
   "No es copiar, pero si revisar 
antecedentes para aprender a 
aplicarlo". 
PN2 Ideas propias con 
base a experiencias 
Innovar, ideas,  
 
Innovar lo que ya existe. 
Desaprender para volver a 
aprender sobre ideas 
existentes. 
  Personalizar, 
experiencias 
Solución original e 
innovadora con estilo propio 
y con base a experiencias 






   Está con relación a cómo 
resuelves la necesidad de un 
espacio. 
 
   Está presente en todos, cada 
uno tiene lo suyo.  
"Lo que cada uno hará es 
distinto al otro así sea 
minúsculo y se refleja en 
nuestros proyectos". 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 12, los estudiantes describen como desarrollan la 
originalidad de sus proyectos arquitectónicos. Lo relacionan con la personalidad, experiencias 
y perspectivas que les permiten personalizar las ideas extraídas de los referentes revisados, 
como menciona Obradors (2007) la originalidad “es la capacidad de plantearse algo nuevo 
incluso cuando partamos de una imitación que desemboque en una innovación” (p.78). En este 
sentido los estudiantes son conscientes que no van a construir algo de cero porque todo está 
hecho, pero si adecuarlo a conveniencia y personalidad del usuario con la finalidad de que 
pueda diferenciarse del resto, como afirma Soriguer (1996) lograr la originalidad no deberá ser 
difícil pues lo que se debe conseguir únicamente es la diferencia. 
Tabla 13  









  P13 ¿Qué entienden por 
fluidez? ¿De qué manera esta 
aporta a las posibles 
soluciones de su proyecto? 
 




La libertad de modificar 
nuestras ideas y soluciones.  
"No enfrascarnos en una idea 




hacerlo todo en un solo 
sentido, en un orden, sino de 
acuerdo con lo que te 
convenga y beneficie". 
 
VS2 Ideas propias con 
base a experiencias 
Detallar, elementos  
 
La fluidez aparece cuando ya 
tienes la idea general, y se da 
por momentos para detallar 
cada elemento del espacio. 
  Adaptar, circunstancias Como uno se adapta a ciertas 
circunstancias para generar 
nuevas ideas. 
“En el proceso de diseño 
surgen problemas, lo que 
genera que muchas veces se 
retroceda y la fluidez se 
frene. La fluidez se da por 
etapas”. 
    
  Funcionamiento, 
relaciones, flujos 
Entender el funcionamiento 
del espacio.  
“Se habla de fluidez por la 
forma del edificio, 
circulaciones, conexiones y 
relación con el entorno 
inmediato”. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 13, los estudiantes describen la fluidez como la libertad de 
pensar y cambiar las ideas para dar soluciones, acortando los tiempos de bloqueos y frustración, 
como lo manifiesta Guilford (1977) que esta habilidad permite elaborar diferentes ideas de 
manera rápida para hallar un mayor número de soluciones a los problemas. Los estudiantes 
asocian estas ideas a proyectos existentes y a sus experiencias para encontrar las respuestas a 
sus preguntas o problemas y llegar a una solución, como señala Schön (1992), sobre la 
transferencia de conocimientos, que permite utilizar experiencias pasadas para resolver, de 




Tabla 14  





Términos claves Respuestas características 
Cambio de 
perspectivas 
  P14 ¿Cómo la flexibilidad les 
permite desenvolverse en un 
proyecto que pudiera ser 
complejo? 
CP1 Libertad de 
pensamiento 
Aspectos, 
diferentes, ideas  
 
 
Capacidad de entender varios 
aspectos del proyecto para 
pensar en otras ideas. 
  Mente abierta, romper 
prototipos 
“Tener la mente abierta a 
otras ideas, romper con la 
ortogonalidad y lo 
establecido”. 
 
  Libertad, desarrollo, proyecto Cambiar la idea para que se 
adapte a la solución. Es la 
libertad de elegir el camino 
del desarrollo del proyecto.  
"Es como armar 
rompecabezas, a veces te 
bloqueas, debes despejarte y 
empezar de nuevo o por otro 
lado. (…) esto está con 
relación a tu organización 
para encontrar la solución". 
 




Aceptar las restricciones 
normativas, funcionales, 
estructurales para generar 
otras ideas. Todo proyecto 
tiene su complejidad. 
   Buscar soluciones hasta en las 
limitaciones y restricciones 
para desarrollar las ideas en el 
espacio. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 14, los estudiantes describen la flexibilidad como el 




arquitectónico. Esto les ayuda a crear ideas y estrategias para las composiciones espaciales, 
como lo define Guilford (1971) enfrentarse a los problemas con distintas perspectivas y 
acondicionarse a esa realidad para ver de diferente manera un problema. 
Los estudiantes demuestran mayor entusiasmo cuando describen al producto creativo 
por ser una de las soluciones ante la problemática identificada. Esto les permite experimentar, 
asociar las experiencias pasadas para crear las ideas que beneficiarán al sujeto, objeto y 
contexto, rompiendo prototipos y generando expectativa en otras personas, como lo afirma 
Rhodes (1961) el producto es la idea materializada en algo tangible que genera un cambio 
con carácter innovador para el contexto en el que se encuentre. Los estudiantes son 
conscientes que las ideas hay que trabajarlas, relacionarlas y validarlas para incorporarlas al 
proyecto arquitectónico. 
4.2.   Resultados y análisis de la variable 2:  
A continuación, presentamos los resultados e interpretación para cada categoría que 
compone a esta variable, proyecto arquitectónico. 
Para la categoría diseño estratégico de espacios: 
Tabla 15  











  P15 ¿Cómo procesan 
creativamente la 
información relacionada al 
emplazamiento donde se va 
a intervenir? 
RI1 Recolección de 
información 





   Leer sobre el tema a 
desarrollar para seleccionar la 
información que aporte al 
proceso de diseño.  
“Por ejemplo, identificar las 
falencias y deficiencias del 
edificio a intervenir 
considerando lo funcional”. 
. 
  Visitar, lugar, datos Visitando el lugar para la 
recolección de datos a través 
de un levantamiento 
fotográfico, apuntes, bocetos. 
“Cuando visito el lugar me 
quedo observando, así se vive 
la experiencia”. 
 
RI2 Análisis de los 
problemas 
Identificar, problemas Identificar los distintos 
problemas del lugar donde se 
va a intervenir. 
 
   Realizar un FODA 
considerando al sujeto, objeto 
y contexto. 
 
RI3 Análisis del 
entorno 
inmediato 
Escalas, uso, entorno Identificar las escalas, usos del 
entorno inmediato del edificio.  
 
  Proyectar, imagen, 
volumetría, contexto 
Proyectando una imagen 
objetivo de lo que se quiere 
diseñar a través de una 
volumetría con aplicación de 
materiales. 
 
   Desarrollando una maqueta 
del contexto en donde se va a 
intervenir, para visualizar las 
escalas y relaciones con el 
entorno inmediato. 
 
RI4 Análisis de la 
relación del 




Analizando cmo el entorno se 
va a adaptar al usuario y sus 
necesidades. 
 
   “Investigo al sujeto del lugar 
porque será quien utilice dicho 
espacio”. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 





Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 15, los estudiantes investigan el emplazamiento para 
recolectar información sobre las relaciones espaciales, proporciones espaciales, medidas, 
alturas y las sensaciones que generan al usuario. Se enfocan en el espacio por ser una fuente 
importante de información para comprender y generar ideas e iniciar con el proyecto 
arquitectónico, como afirma el arquitecto Laseau (1980) las mejores ideas nacen por el 
descubrimiento y la investigación en el espacio de estudio. Los estudiantes emplean distintas 
herramientas para la recolección y procesamiento de información, como las imágenes, 
medidas que les permiten relacionarlo con información previa para construir la imagen 
objetivo y concepto para el proyecto arquitectónico, como bien lo respalda Pye (1964) las 
ideas son liberadas cuando el inventor relaciona su imaginación con algún resultado revisado 
y memorizado. Los estudiantes consideran valiosa esta etapa por la calidad de información 
que brinda a nivel sensorial y emocional. 
Tabla 16 









  P16 ¿Qué herramientas 
creativas emplean para el 
levantamiento de información 
relacionada al 
emplazamiento? ¿Cómo las 
emplean? 
PIT1 Imágenes Fotografías, 
movimiento, escala 
humana 
Fotografías interiores y 
exteriores con personas para 
considerar la escala humana y 
entender cómo funciona el 
espacio por horarios. 
  Software 2D y 3D, 
recortes 
Aplicación de programas de 
2D y 3D para procesar 
información técnica, al igual 
que los programas de adobe, 




  Tablet Bocetos en Tablet  
PIT2 Escritura Redacción, poesía Convertir la información 
recolectada en poesía. 
 Opiniones Google, internet Recopilar información desde 
Google Earth para comprender 
el desplazamiento. 
“(…) leer comentarios de las 





   




Revisión de planos 
municipales, levantamiento de 
información con medidas 
reales. 
PIL2 Gráficos Bitácoras, mapas de 
empatía 
Entender al usuario y sus 
experiencias a través de las 
bitácoras de registro y mapas 
de empatía. 
 
PIL3 Ideas aterrizadas Master plan, esquemas Desarrollando un máster plan 
considerando varios puntos: 
luz, estructura, materiales, 
otros. 
PIL4 Ergonomía Cuerpo Levantamiento sensorial, 
utilizar el cuerpo.  
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 16, los estudiantes utilizan tres herramientas con mayor 
frecuencia: la tecnología, para el levantamiento fotográfico, toma de medidas y procesamiento 
de información a través de distintos programas 2D y 3D, dependiendo de sus conocimientos y 
habilidades. Realizan la lectura y comprensión de las normas, reglamentos, comentarios, 
opiniones de otras personas que les permiten crear y desarrollar ideas, que hacen referencia a 
las tres etapas de comprensión establecidas por Valencia y Hernández (2012): la divergente, 
para el problema que se requiere resolver; la emergente, para ir abstrayendo información 




la materialización del concepto aportando valor, innovación y respuesta a las necesidades del 
usuario.  
Tabla 17 
Metodología para la obtención de información del cliente para el desarrollo de un 
proyecto arquitectónico de interiores. 
Categoría Categoría temática Términos claves Respuestas características 
Comunicación 
asertiva 
  P17 ¿Cómo obtienen información 
de las necesidades y expectativas 
del cliente? 
CA1 Comunicación 





Entrevistas al cliente para conocer 
sus objetivos, gustos, necesidades 
y expectativas, de primera mano. 
  Comunicación, 
visión, espacio 
Entablar una buena comunicación 
con el cliente para conocer cuál es 
su visión en el espacio porque 
puede tener muchas ideas. 
  Espacio, función, 
actividades 
Revisar qué espacios utilizan los 
clientes con relación a sus 
actividades. 




Siendo empático en las 
comunicaciones y reuniones con el 
cliente y su entorno familiar y 
laboral sea el caso. 
  Confianza, cliente Construir confianza con el cliente. 
Siendo sinceros con el cliente. “No 
prometer algo que no se va a 
cumplir”. 
CA3 Presentación de 
propuestas 
Moodboard Presentando Moodboard para 
conocer si es lo que requiere o está 
muy cerca. 
“Creo bocetos en Tablet y se los 
comparto para conocer sus 
comentarios”. 
  Espacio, función, 
actividades 
Revisar qué espacios utilizan los 
clientes con relación a sus 
actividades. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones 
de la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 




través de la comunicación asertiva y emplean distintos métodos como las reuniones 
presenciales con el cliente para conocer, interactuar e intercambiar ideas. Emplean el 
Moodboard, la tecnología con el uso de Tablets y otros, generando confianza para 
profundizar en datos relevantes para el proyecto arquitectónico, como menciona Unwin 
(1997) los proyectos arquitectónicos son pensados para las personas quienes habitarán los 
espacios y podrán modificar su esencia en el espacio. 
Tabla 18 











  P18 ¿De qué manera creativa 
desarrollan un perfil del 
cliente que les permita rescatar 




Estilo, vida Clasificando el estilo de vida 




Respuestas, conocer A través de las respuestas a 
preguntas de recolección de 
información. 
   “Finjo que conozco al cliente 




Profesión, actividades Identificar la profesión, 
actividades y gustos del 
usuario.  
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 18, los estudiantes construyen un perfil del cliente con 
la información de los aspectos socioeconómico, social y cultural, como los gustos, 
tendencias, perspectiva sobre puntos relevantes para ellos, que les generen ideas y aportes 




las respuestas a las necesidades del usuario de manera creativa e innovadora. 
Tabla 19 







Términos claves Respuestas características 
Estrategias de 
diseño 
  P19 ¿Cómo conceptualizan las 
ideas que surgen de las 
necesidades espaciales y 
funcionales del cliente para 
proyectar un programa 
arquitectónico?  
 
E1 Decisiones de 
inicio 
Inicio, pensar, decidir, 
ideas 
Etapa delicada, porque 
decides como empezar el 
diseño.  
“Hay que abstraer las ideas y 
pensar como trabajarlas”. 
  Respuestas, reflexión Conceptualización es una 
etapa muy complicada.  
“Soy racional y pido respuesta 
para todo”. 
 






Considerar las funciones y 
actividades para determinar 
los m2 en el espacio, el tipo de 
mobiliarios, recorridos. 
“Considero las áreas para el 
proyecto, me guío por las 
necesidades del cliente”. 
 
E3 Relación entre el 
objeto, sujeto y 
contexto. 
Investigación, contexto, 
sujeto, objeto, relación 
Con palabras claves que 
surgen de la investigación del 
contexto y del usuario, se va 
relacionando.  
 
  Sensaciones, 
emociones, intervenir 
Relacionar las sensaciones y 
emociones con el espacio a 
intervenir. 
 
E4 Jerarquía de 
soluciones 
Clasificación, ideas Clasificar ideas principales y 
secundarias para los nuevos 
espacios, diseños. 
 
   “Utilizo la información 
recolectada para plantear una 
propuesta”. 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 





Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 19, los estudiantes construyen el concepto en base a la 
investigación y análisis, como estrategias de diseño para solucionar problemas de las relaciones 
espaciales y necesidades, definiendo las pautas de diseño incorporando las sensaciones y 
emociones hacia el usuario, como afirman Fernández, López y Fernández (2010) el concepto 
deberá señalar claramente cuál es el grado de innovación mencionando las características y 
lógica que el proyecto tendrá. Los estudiantes no consideran la etapa de conceptualización 
como la creación de una frase o título, sino como los caminos a recorrer para lograr el objetivo 
de comunicar las propuestas. 
Tabla 20 







Términos claves Respuestas características 
Condicionantes 
espaciales 
  P20 ¿Cuál es el proceso que 
desarrollan para construir el 
programa arquitectónico: 
espacios y áreas? 
CE1 Necesidades 
espaciales 
Revisar, usos, flujos, 
necesidades 
Revisión de información de 
las necesidades, usos, flujos. 
“Se va armando, tipo 
rompecabezas, para ir 
complementando 
información”. 
  Actividades, conocer, 
espacio 
Ver y conocer las actividades 
que se van a desarrollar en el 
espacio. 
“Desarrollar un organigrama 
según funciones del usuario”. 
  Validar, m2, normativa Revisar y validar lo existente 
en m2 y normativas para 
decidir qué se propone.  
  Identificar, espacios, 
aforo 
Identificar y establecer los 
tipos de espacios por m2 según 









A través de un organigrama 
según funciones del usuario. 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 20, los estudiantes construyen un programa arquitectónico 
con base a las necesidades y condiciones espaciales relacionadas con las funciones a 
desarrollarse en cada espacio, como lo refiere la Academia de Neurociencias de Arquitectura 
ANFA (2014) el diseño de espacios debe comprender la continuidad del espacio-tiempo, la 
percepción espacial y la luz natural para mejorar la experiencia del usuario. 
Tabla 21 
Metodología para la toma de partido del proyecto arquitectónico de interiores. 







  P21 ¿Cómo relacionan el 
programa arquitectónico y el 
concepto para la toma de 
partido en el proceso de 
diseño?  




Revisar y validar lo existente, 
las necesidades y expectativas 
del usuario a través de un 
programa arquitectónico. 





A través de la unión de la idea 
matriz, para proyectar tipos de 
espacios y recorridos, y los 
m2. 
  Conexiones, diagramas Con diagrama de conexiones y 
flujos. 
  Concepto, programa, 
necesidades 
Considerar el concepto y 
programa con base a las 
necesidades y uso que se 
quiere brindar a cada espacio. 






Todo proyecto debe tener una 
razón de usos, función, etc. 
Todo tiene que ser validado. 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 






Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 21, los estudiantes desarrollan la toma de partido 
posterior a la etapa de investigación e identificación del problema a nivel espacial; del 
usuario y contexto; y al desarrollo de la programación arquitectónica. Consideran estrategias 
de diseño para trasmitir sensaciones a través de elementos arquitectónicos, como lo señala la 
profesora de neurobiología de la Universidad de California San Diego, Jill Leutgeb (2014). 
Para la categoría diseño sostenible: 
Tabla 22 







Términos claves Respuestas características 
Impacto de la 
sostenibilidad  
  P22 ¿Conocen alguna 
certificación de diseño 
sostenible y cómo la aplican 
creativamente en las 
estrategias de diseño 





Hay varias certificaciones: 
LEED, BREEAM, CE. 
 “Lo que más se considera por 
un tema de inversión 
económica es siempre irse a un 
bajo costo, por eso se aplica 
low cost y se buscan 
materiales que aporte al 
proyecto y respete dicha 
certificación” 
 
IM2 Consciencia  Reciclaje, reducción, 
carbono 
Certificación LEED para 
temas de sostenibilidad, 
reciclaje, reducción de 
carbono. “Planteo áreas 
verdes, paneles solares”.  
“Considero los recursos 
naturales renovables”. 
 





Eligiendo los materiales que 




relación al tipo de espacio, 
durabilidad y procesos. 
   “Es bien trabajoso pensando 
en que debe cumplir los puntos 
de la certificación”. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 22, los estudiantes emplean las certificaciones dependiendo 
el tipo de proyecto a desarrollar, relacionándolo con la inversión económica, concientizando 
sobre la reducción de huella de carbono para ser amigables con el medio ambiente, tal como 
afirma Neila (2004) para la arquitectura bioclimática se debe considerar la aplicación de 
sustancias y materiales con criterio de sostenibilidad y gestión energética. 
Tabla 23 







Términos claves Respuestas características 
Generación de 
oportunidades 
  P23 ¿De qué manera creativa 
usan los recursos y materiales 
con certificación ambiental, 
reciclados o reciclables? 
 




Para revestimientos y 
mobiliarios. 
 




Para aprovechar el sol a través 
de paneles solares y así brindar 
servicios a quienes no lo 
tienen, siendo amigables con 
el medio ambiente. 
 
  Reutilización, agua Para recolección de agua y 
regadíos se utilizan paneles 
atrapa neblina. 
 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 




Como se muestra en la tabla 23, los estudiantes eligen los materiales para generar 
reducción de gastos, servicios a la comunidad y oportunidades de trabajo, como menciona De 
Garrido (2015) la arquitectura sostenible involucra la reducción de consumo energético, 
residuos y otras emisiones con la finalidad de promover espacios eco amigables y mejorar la 
calidad de vida de los habitantes. 
Tabla 24 







Términos claves Respuestas características 
Confort 
espacial 
  P24 ¿Utilizan creativamente 
algún tipo de energía 





Energía, solar, vientos, 
agua, direccionar, 
zonificar 
Se utiliza más las energías 
solares, vientos y agua para 
saber cómo direccionar y 
zonificar los espacios. 
   Emplear la luz natural y 
vegetación. 
CE2 Elección de 
materiales 
Relación, ubicación Dependerá del tipo de 
proyecto y su ubicación. 
“Por ejemplo la aplicación del 
muro trombe, no se puede 
aplicar en cualquier lugar”. 
CE3 Construcción de 
elementos 
Materiales Aplicación en la creación de 
materiales.  
“Como, por ejemplo, los 
ladrillos” 
   “En el mercado hay distintos 
revestimientos que utilizan el 
agua para reciclaje”. 




Generación de energía 
eléctrica y ahorro a través de 
las pantallas solares. 
   “Importante implementar la 
energía solar y eólica según la 
ubicación del proyecto”. 
  Confort, diseño, función Para el confort del usuario y 
diseño funcional. 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 





Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 24, los estudiantes emplean las energías renovables para 
brindar confort a los usuarios a través de la elección y aplicación de los materiales con relación 
a la ubicación del proyecto, como lo explica Aresta (2010) los proyectos tienen que responder 
al contexto considerando los recursos renovables del lugar y ser aplicados en los distintos 
espacios. 
 Para la categoría tecnología aplicada al diseño: 
Tabla 25 











  P25 ¿Qué tipo de software 
utilizan para representar 
creativamente sus proyectos? 




Planos AutoCad 2D para desarrollo 
de planos. 
 




Scketchup por la rapidez de 
crear el 3D, ver relaciones y 
recorridos espaciales. 






Para paneles, diagramación, 
maquetas. 
 








Drive, para el trabajo 
colaborativo y en simultaneo. 
Sirve también para garabatear 
y hacer comentarios. 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 




Como se muestra en la tabla 25, los estudiantes emplean distintos softwares de acuerdo 
con sus necesidades de trabajo, desarrollo del proyecto y presentaciones como lo indica la 
escuela especializada en creatividad (2019) que la tecnología permite presentar los proyectos 
arquitectónicos a través de herramientas y software de última generación. 
Tabla 26 








Términos claves Respuestas características 
Diseño 
estructural 
  P26 ¿De qué manera creativa 
emplean los diferentes 
sistemas constructivos y 
acabados en sus proyectos 
arquitectónicos de interiores 
para su eficiencia? 
DE1 Situación actual Estructura, existente, 
flexibilidad 
Investigar sobre la estructura 
existente y determinar qué tan 
flexible es para adaptarse al 
diseño propuesto. 
 
DE2 Diseño Diseño, expectativa, 
cliente 
Depende del diseño y 
expectativa del cliente. Ver 
cuál se adecua mejor. 
  Atmósfera, concepto Relacionando a la atmósfera y 
concepto 
DE3 Materialidad Materiales, espacio Se deben considerar 
materiales in situ para 
proponer los sistemas 
constructivos. 
Nota. Tabla elaborada por los investigadores. Adaptación de modelo de tabla del “Manual de publicaciones de 
la American Psychological Association” tercera edición traducida de la sexta en inglés. 
 
Análisis e interpretación: 
Como se muestra en la tabla 26, los estudiantes eligen el tipo de estructura con base al 
espacio, diseño y materialidad relacionado con el concepto desarrollado y con las expectativas 
del cliente, como manifiesta Banham (1965) la investigación y aplicación de la tecnología en 





Los resultados de la investigación indican que la creatividad en el aprendizaje favorece 
el desarrollo de proyectos arquitectónicos de interiores en la toma de decisiones y en la 
comprensión de las distintas situaciones para proponer soluciones.  
Para el diseño estratégico de espacios la creatividad permite generar ideas improvisadas 
como soluciones espaciales a las necesidades del usuario, otorgando un significado al espacio 
a través de las distintas atmósferas a desarrollar considerando los metros cuadrados para su 
rentabilidad. Permite considerar los factores físicos arquitectónicos para generar expectativas 
e impactar en el comportamiento del usuario, como lo respaldaría la Academia de 
Neurociencias de Arquitectura (2014), el espacio influye en el estado de ánimo y conducta 
humana. Por tal motivo los estudiantes consideran importante la empatía con el sujeto, objeto 
y contexto para recolectar información necesaria que permita construir el concepto e idea 
matriz del proyecto para lograr la continuidad en el espacio-tiempo, generar distintas 
percepciones y sensaciones. La creatividad permite sensibilizarse con el tipo de proyecto, con 
las expectativas y requerimientos del usuario para establecer los lineamientos y estrategias de 
en el proyecto arquitectónico de interiores. 
Los estudiantes se enfrentan a distintas situaciones emocionales para la obtención de 
información e iniciar el proceso de diseño por lo que ponen en práctica sus inteligencias 
múltiples con énfasis en la interpersonal, intrapersonal y espacial que les permite desarrollarse 
y obtener información rigurosa para el proyecto arquitectónico, como por ejemplo las 
proporciones a la escala humana y urbana con apoyo de los programas y tecnología. Este 
proceso resultaría ideal para Valencia y Hernández (2012) donde refuerzan que seguir las 
etapas: divergente, emergente y convergente permitirá construir la solución al problema o los 




siendo pragmáticos y sistemáticos, no construyen un concepto sino se enfocan en resolver sólo 
los problemas identificados relacionándolos a los gustos del cliente.  
Por otro lado, los estudiantes no siguen un orden establecido en el proceso, consideran 
que las ideas surgen en cualquier momento, en lo general, en horas de descanso, siendo las 
ideas que ayudan a destrabar los momentos de bloqueos y direccionar la revisión de similitudes 
con otros proyectos, enfocándose en el impacto, la percepción del usuario, la armonía del 
espacio, lo estético, lo estructural, la actividad a desarrollar, los materiales, el manejo de la luz, 
el sonido, los recorridos, los objetos decorativos y las sensaciones, como lo respalda la teoría 
de Valencia y Hernández. 
Para el diseño interior sostenible, la creatividad permite construir variedad de 
soluciones y estrategias sostenibles relacionando el programa arquitectónico y concepto para 
la optimización de recursos y energía, promoviendo la reducción de residuos, costos y 
mantenimientos, funcionalidad mejorando la calidad de vida de los ocupantes como lo referiría 
De Garrido (2015). La presión del contexto influye en las nuevas aplicaciones de las 
certificaciones sostenibles, una de la más mencionada es la de baja tecnología (Low Tech) por 
los materiales y el ahorro económico que genera para los proyectos arquitectónicos de 
interiores. A su vez, promueve la investigación sobre las nuevas aplicaciones y 
especificaciones de los materiales para reducir la huella de carbono, aportar a los espacios 
interiores, al confort del usuario y concientizar a la sociedad sobre el reciclaje y el cuidado del 
medio ambiente. Sin embargo, las certificaciones han sido poco investigadas y aplicadas 
correctamente en los proyectos, como se puede leer y escuchar en una frase repetitiva en las 
entrevistas “He escuchado sobre las termas solares, pero la verdad que hasta la fecha no las 
he aplicado, por ende, no he revisado más información”, lo que estaría de manera contraria a 




a las futuras generaciones las cuales deben ser utilizadas de manera responsable y pertinente, 
por lo que se debe reflexionar por qué la aplicación de la sostenibilidad se está dando de manera 
superficial y no como debería ser, como bien lo indica la escuela especializada de la creatividad 
(2019) se debe asegurar el equilibrio entre el medio ambiente, lo social y lo económico. 
La creatividad para la tecnología otorga valor en el proceso de diseño para los proyectos 
arquitectónicos de interiores como un complemento a las ideas y presentaciones. Permite elegir 
libremente distintos programas de diseño, edición y post producción de acuerdo con las 
necesidades, conocimientos y presentaciones como afirmaría la escuela especializada en 
creatividad (2019). 
Los estudiantes comprenden que la empatía e inteligencias les permite no sólo obtener 
información relevante para tomar decisiones hacia el proyecto arquitectónico de interiores, sino 
también, encontrar soluciones en momentos de tensión y bloqueos mentales. Son más acertados 
en las decisiones que toman por tener la capacidad de relacionar las experiencias y 
conocimientos previos, acercándose a una realidad similar al campo profesional, solidificando 
la confianza personal y seguridad para sustentar las distintas ideas.  
Capítulo V: Propuesta de solución 
5.1. Propósito  
Con base a los resultados se propone potenciar la creatividad en los docentes de la 
carrera de arquitectura de interiores a través de un programa de capacitación enfocado en 
estrategias de enseñanza creativas para el diseño interior, con el objetivo de promover y motivar 
a los estudiantes desde el primer ciclo en el desarrollo de su pensamiento crítico y creativo para 




Las actividades que considera este programa buscan contribuir a la formación de los 
estudiantes a través de las metodologías aplicadas por los docentes para lograr las competencias 
de los estudiantes y egresados de la facultad de arquitectura de interiores de la institución, en 
el desarrollo de la consciencia crítica y creativa para la generación de soluciones que aporten 
valor. 
5.2. Actividades  
Las actividades que se proponen permiten a los docentes descubrir y aprender nuevas 
herramientas para potenciar la creatividad en los estudiantes. 
5.2.1. Taller de herramientas creativas para docentes. Donde se desarrollen y practiquen 
estrategias y técnicas creativas como las relaciones forzadas de Whiting (1958) o aportación 
del azar como lo denominaría De Bono, para asociar lo conocido con lo desconocido y generar 
nuevos conocimientos y soluciones. El Listado de atributos de Crawford (1954) para reconocer 
las cualidades de un producto, proceso o servicio y mejorarlo. Y la lluvia de ideas de Osborn 
(1953) para producir la mayor cantidad posible de ideas en grupo, ante una situación o 
problema, aplicando distintos verbos para relacionarlos. Así potenciar las inteligencias 
múltiples, donde los docentes descubran y compartan distintas actividades para fomentar la 
confianza, motivación e inteligencias interpersonales e intrapersonales de los estudiantes con 
el objetivo de mejorar las relaciones y el trabajo en equipo, así ayudarlos a interiorizar los 
procesos del pensamiento creativo y crítico, desbloquear la mente y sacar su lado creativo para 
las tres categorías del proyecto arquitectónico. 
5.2.2. Concurso de investigaciones sobre soluciones arquitectónicas innovadoras. Para 
fomentar el interés y participación en la investigación, esta actividad promoverá el trabajo 




5.2.3. Concurso creativo de proyectos arquitectónicos. Para fomentar la participación 
multinivel (distintos ciclos) de los estudiantes con un docente por equipo, planificando y 
desarrollando una propuesta arquitectónica como solución ante una problemática. Cada equipo 
deberá diseñar su proceso para el desarrollo de la propuesta, respondiendo a los requerimientos 
y lineamientos del concurso en tiempos establecidos. Esta actividad permitirá potenciar las 
cuatro categorías de la creatividad construyendo un objeto arquitectónico tangible. 
5.3. Cronograma de ejecución  
Tabla 27 
Duración de actividades de las capacitaciones a docentes 
 
Actividades 
Tiempo de ejecución con base a duración de un ciclo 
Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 
1. Taller de herramientas creativas para 
docentes 
01 sesión 
de 03 hrs  
01 sesión 
de 03 hrs 
  
2. Taller de investigaciones sobre 
soluciones arquitectónicas innovadoras 
  01 sesión 
de 03hrs 
 
3. Concurso creativo de proyectos 
arquitectónicos 
   01 sesión 
de 03 hrs 
Fuente: Elaboración propia 
5.4. Análisis costo beneficio  
Tabla 28 
Costo por evento 
Actividades Recursos Costo por evento 
(01 ciclo) 
 N° Anual  










Taller de investigaciones sobre 







Concurso creativo de proyectos 
arquitectónicos 
Premio  2,500.00 2 5,000.00 
Marketing y difusión digital para el taller de motivación  300.00 2 600.00 
TOTAL   9,200.00 




El costo de la propuesta de solución asciende a la suma de S/. 4,600.00 soles por ciclo, 
S/. 9,200.00 soles anuales, monto asignado para los honorarios de los capacitadores de talleres, 
marketing y difusión del programa propuesto para los docentes y premio en efectivo al equipo 
ganador del concurso creativo, como motivación y felicitación. El programa está compuesto 
por: 
• 02 sesiones de talleres “Herramientas creativas para docentes” con 06 horas en total por 
semestre, desarrollados por 04 capacitadores de la universidad especializada en creatividad, 
que dirigirán los talleres (ver sesiones en anexo 3). 
• 01 sesión de taller de investigaciones sobre “soluciones arquitectónicas sostenibles 
innovadoras”, con 03 horas en total por semestre, desarrollado por 02 capacitadores de la 
universidad especializada en creatividad, que dirigirán los talleres (ver sesiones en anexo 
4). 
• 01 concurso para el desarrollo de proyectos arquitectónicos de interiores, desarrollado por 
equipos donde participen estudiantes y un docente, con una duración de 15 días para 
presentar la propuesta en formatos solicitados (ver sesiones en anexo 5). 
Tabla 29 
Beneficio del programa 
Inversión anual Resultado Beneficio a estudiantes Beneficio a la 
institución 
9,200.00 soles Docentes con 
herramientas 









 Proyectos innovadores Convenios de 
estudios y laborales 







  Competitividad  




El beneficio será directamente para los estudiantes de arquitectura de interiores de 
pregrado, futuros arquitectos de interiores y representantes de la institución, quienes se 
enfrentarán al mundo laboral con confianza y seguridad, demostrando sus habilidades y 
competencias para la búsqueda de soluciones creativas, optimizando recursos y tiempos. 
El resultado que se obtiene de este programa de capacitación se evidencia en la calidad 
de los proyectos arquitectónicos de interiores desarrollados por los estudiantes, convirtiéndose 
en posibles soluciones innovadoras para otros proyectos en términos espaciales, sistemas 
estructurales propuestos y aporte sostenible, no sólo como materialidad sino como una 
estrategia para la inversión económica y aporte al cuidado ambiental. La competitividad del 
estudiante y la calidad del proyecto arquitectónico otorga prestigio nacional e internacional a 
la carrera de arquitectura de interiores de una universidad especializada en creatividad, 
convirtiéndola en un referente de enseñanza y aprendizaje para futuros arquitectos interioristas 
competitivos que demanda el país y el mundo para mejorar la calidad de vida y cuidado del 
medio ambiente. A su vez generar oportunidades y lazos laborales en el interior y exterior del 
país, promoviendo el interés y motivación para la investigación y la aplicación de la creatividad 
a los proyectos arquitectónicos de interiores, ampliar los convenios de estudios y trabajos con 
distintas universidades y empresas del exterior generando el intercambio de contextos, culturas 
e ideas que aporten al proceso creativo de los estudiantes. 
Conclusiones 
Conclusión 1 
La creatividad en el aprendizaje favorece en la libertad de idear para la toma de 
decisiones en cada etapa del desarrollo de los proyectos arquitectónicos de interiores, desde la 
perspectiva novedosa a nivel personal y profesional. Permite recolectar información, analizarla 




Brinda variedad de soluciones ante una problemática identificada que guarda relación 
con los usuarios, espacio y contexto contribuyendo al medio ambiente y convirtiéndose en un 
referente sociocultural por la interacción social y espacial; y por el significado que les otorga 
la sociedad. 
Conclusión 2 
La creatividad en el aprendizaje favorece la construcción del concepto, idea matriz del 
proyecto, el programa arquitectónico y perfil del usuario para establecer los lineamientos del 
diseño estratégico de espacios. Los estudiantes crean ideas improvisadas como posibles 
soluciones de espacios significativos para los usuarios, considerando la relación directa con 
este, con la optimización y valoración de los metros cuadrados. 
Conclusión 3 
La creatividad en el aprendizaje favorece en la aplicación de sistemas sostenibles 
aplicables y en la elección de materiales con menor impacto de huella ecológica para los 
proyectos arquitectónicos de interiores como punto estratégico de negociación con un cliente. 
La aplicación de los diferentes sistemas sostenibles aporta a los proyectos 
arquitectónicos de interiores con un diseño normativo y de confort respondiendo y mejorando 
las necesidades y calidad de vida de los usuarios. 
Conclusión 4 
La creatividad en el aprendizaje favorece en la elección de programas digitales para la 
recolección, procesamiento de información y desarrollo de presentaciones a nivel profesional 
y comercial de los proyectos arquitectónicos de interiores. Permite desarrollar una 
comunicación asertiva en tiempo real con sus compañeros y futuros clientes, usuarios de los 
espacios reales. Para los proyectos arquitectónicos de interiores, la creatividad permite decidir 






Promover la investigación sobre la creatividad para la toma de decisiones para el 
desarrollo de proyectos arquitectónicos de interiores desarrollados por los estudiantes y 
docentes que acompañan este proceso. 
Recomendación 2 
Fomentar la comprensión de la creatividad en las sesiones de clase para generar mayor 
confianza en los estudiantes y la toma de decisiones para la construcción del concepto, idea 
matriz de un proyecto arquitectónico y para la exploración espacial, entrenando el pensamiento 
divergente desde el proceso inicial de un proyecto arquitectónico. 
Recomendación 3 
Fomentar los debates entre los estudiantes y docentes sobre las intervenciones 
sostenibles y tecnológicas en proyectos arquitectónicos de interiores para ampliar 
conocimientos, concretar ideas y teorías, generando distintas perspectivas para exponer 
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Anexo 3: Sesiones del taller “Herramientas creativas para docentes” 
 
Planificación de sesiones del taller 











Se expondrá el tema del taller dando énfasis sobre la 
importancia de participar en el mismo. Se debe generar 
expectativa. 
El docente deberá sentir curiosidad y propondrá 




















Se les pedirá a los docentes la conformación de 
equipos, con máximo 5 integrantes para cada uno y se 
les entregará una situación a analizar. 
Actividad: En equipos desarrollarán su primera 
actividad, poniendo en práctica una metodología 
distinta para la creación de soluciones. Deberán 












Al cierre de sesión el resultado obtenido deberá ser 
volcado en un foro de conversación donde cada 
docente de los equipos pueda compartir la experiencia 

















Planificación de sesiones del taller 









Presentación de la 
segunda parte del 
taller 
 
Se expondrá la importancia de liberar pensamientos e 
ideas para la generación de soluciones a través de 
















Se les pedirá a los docentes trabajar en equipos nuevos 
para interactuar y construir nuevos enfoques sobre las 
distintas técnicas para ayudar a potenciar la creatividad 
en los estudiantes. 
 
Actividad: Con base a la información recolectada en 
equipo deberán construir un ejercicio que ayude a 
destrabar la mente para la generación de ideas y 













Al cierre de sesión, cada equipo explicará y concluirá 
brindando recomendaciones sobre la técnica expuesta 
en beneficio del aprendizaje de los estudiantes para el 


















Anexo 4: Sesión del taller de investigación 
 
Planificación de la sesión 












En esta sesión se expondrá la importancia de la 
investigación en proyectos y soluciones 
arquitectónicas. 
 
El docente propondrá preguntas y/o consultas para 














Se expondrá metodología de investigación para 
arquitectos y los enfoques. Como también técnicas y 
las herramientas necesarias para comprender y 











Al cierre de sesión los docentes compartirán sus 
comentarios y reflexiones sobre la sesión recibida 
generando debate para construir puntos necesarios para 

















Anexo 5: Sesiones de clase para el concurso creativo. 
 
Planificación del concurso creativo. 











En clase se expondrá el tema del concurso y se 
deberá poner énfasis sobre la importancia de 
participar en el mismo.  
Se presentarán las bases y requisitos del concurso y 
los objetivos que se deben de lograr invitando a los 
alumnos a reflexionar sobre la complejidad de estos. 
El docente deberá sentir curiosidad y propondrá 
preguntas y/o consultas para poder enfrentarse al 














Se les pedirá entonces a los docentes la 
conformación de equipos, con máximo 5 integrantes 
cada uno, considerando a 4 estudiantes. El equipo 
deberá ser presentado por vía email como parte de 
las indicaciones. 
Actividad: 
Ya en equipos desarrollarán su planificación para el 
desarrollo del proyecto arquitectónico como 
solución a una problemática identificada, la cual 
deberá ser presentado como parte del proceso del 
concurso. 
Una vez aprobado el tema, el equipo inicia con su 



























Luego de las consultas y comentarios respectivos 
sobre la sesión, se les pedirá a los equipos ir al lugar 
donde se suscita el problema del concurso, a tomar 
la información restante para el análisis. 
Se brinda los requisitos para la entrega de paneles 
finales con las estrategias y la propuesta de solución, 








con cámara y 
grabadora de 
voz. 
Encuestas al paso 
levantamiento fotográfico 
Análisis del espacio. 
desarrollo de Propuestas de 
solución 







Planificación del concurso creativo. 































Cada equipo deberá traer para esta sesión sus paneles 
con propuestas finales de solución basadas en los 
análisis e información recopilada. 
Se permitirá imprimir los paneles in situ en caso 
tuvieron algún inconveniente. 
 
Actividad: 
Pasado este tiempo, presentarán a modo de exposición 
sus proyectos con sustento al docente y jurado 
invitado.  
Cada equipo permanecerá en su estación de trabajo 
con todo el material necesario. 
El docente y jurado invitado realizarán una pequeña 
crítica por equipo a los paneles, estrategias y diseño, 
fomentando que los equipos realicen las consultas y 
preguntas necesarias para enriquecer y fortalecer sus 
trabajos. 
 
Luego de esta etapa se les otorgará el tiempo restante 
para realizar la clausura del concurso y definir el 






























 Propuestas corregidas 
Paneles corregidos 
Análisis desarrollado 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
